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Projck Ilmiah Tahap Akhir ini adalah salah atu keperluan untuk melengkapkan 
pengijazahan Sarjana Muda Sains Kornput r. Bagi proj k ini a a telah m milih tajuk 
Pakej Pcmbclajaran Multimedia d mgan memaparkan Linux ebagai kandungan utama. 
Objcktif utarna projck ini ialah untuk memberikan cara baru k pada pengguna 
untuk mcmpclajari asas a. as cara menggunakan sistem pengendalian U11ux. 
Projek ini adalah , alah atu daripada i tern ang dibangunkan dan 
dipcrscmbahkan scbagai , istcm kcndiri (stand-alone). Ta merupakan alah atu jeni cara 
mcnyarnpaikan maklumat ang dianggap lcbih berk san. 
Pakcj P nnbclaiaran Multimedia ini mcrupakan pak :i p nnbclajaran ecarn 
intcraktif dcngan mcma ukkan clcmcn - elem 'II multim dia, n '11 an adan. a pa t!J 
I cmbctajaran s 'Pl!r1i ini mnka proses p nib '11\i 1ra11 itu mcnjnd! I bih m 'rmrik d 11 



















Pertama sekali, saya amat bersyukur k rana telah berja a mendapatkan satu tajuk ang 
arnat menarik dan sekaligus berjaya men mpurnakan proj k latihan ilmiah tahap TT ini 
dalam tempoh ma a yang telah ditetapkan, Walaupun sepanjang pembabitan a a dalam 
mcnjalankan projek ini terdapat ban ak ma alah ang dihadapi narnun etiap halangan 
tersebut diibaratkan ebagai pengajaran dan dapat dihadapi dengan baik. 
Di ke ernpatan ini, a a mgm merakamkan etinggi-tinggi penghargaan kepada 
individu-individu dan pihak-pihak ang I irlibat ang ban ak m mghulurkan bantuan dan 
kerja ama untuk ang mcmbnn unkan pr j ·J.. ini. Pertaman a, ribuan t xima kn, ih 
diucapkan kepada ;.n. Ang Tan F ng claku pena ihat projek ini an bun ak m n /clin 
dan mcmbcri tunjuk ajar s rl arnnun-s ranan bcrnu dalam mcmb in unkun 1 roj ·k ini. 
Bcgitujuga kcpada En. Por Lip Yee iclnku m d irater. Tidak lu , zkahm hnr aan 
saya tl~jukan kcpada kcluarga dan juga rakan-raknn ·~rJunn an )Hn • l nn. ak 
membantu dan memberi dorongan 'rta • kon an k •pada .a a untuk m "'njalnnkan 
projek ini. 
/\khir knta. ucapan tcrima ka ih ekali la i diu opkan J.. 'P d ·mun indi,,i iu dun 
organisnsi yang tcrlibat , ecara lang un d n tid k Ian "un lam projek ini, kerana 
tunpn bantunn don Joron un dn ip d mcreka mu t hil pr j J.. ini akan dapat disiapkan 
dcngan baik. 
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BAB 1 PENGENALAN 
1. I PENGENALAN PROJEK 
Proses pembelajaran merupakan ... uatu prose ang amat panjang dan 
membo ankan jika suatu subjek ang ingin dipelajari itu kurang diminati atau 
pembelajarannya tidak di .. nmpaikan dengan menarik. Pada zaman purbakala, bermula 
dari luki an lukisan pada dinding gua rnanu ia telah maju etapak demi eta ak untuk 
mcrnudahkan pro es pembelajaran dan men ampaikan e uatu ang hendak 
disampaikan. 
Projek yang ingin dibangunkan mcrupakan Pakej Pcmbelajarnn Multimedia 
untuk mcrnpelnjuri a a,' clan tcknik menggunnkan Re I fl 1t Linux, Pak j 1 mb 'hlinrnn 
multimedia ini bcrfungs i cba ai satu platform pembclajart n m ngcn i Linu: limr no 
ianya disampaikan mcnggunakan ka idah interaktif bera a kan 'l irn 11 multim din: im j 
teks, audio dan video. Tekn logi multimedia ang bersifat interaktif I •l ih ctisien 
mcmandangkan ia dapat menarik min t pcng una dan m 'fl nmpnikan maklumnt l 'n i 111 








1.1.1 Kelebihan Pakej Pembelajaran Multimedia. 
,,.. Antaramuka yang menarik dan m ra pengguna. 
)..- Pernbelajaran dibahagikan kepada bcb rapa skop dan setiap sk p menav arkan 
permulaan dari peringkat a a . 
,., Kepcrluan , istern yang bolcb diterima pakai oleh mana - mana komputer. 
,,. Perisian rnempunyai p irsekitaran intcraktif ang menggabungkan audio, visual, 
i mej dan tcks, 
1.1.2 Kegunaan Pakej Pembelajaran Multimedia 
r: , ebagai p mduan untuk g l ngan indi idu ran ' ingrn m .mpclujun .urn 
menggunakan i tern op ira i Red l T, t Linux • am mud, h di rumr h. 
»: Scbagai alat bantuan pcngajaran l gi para guru/tut r/~ns 1 ih -an 1 in ·ngttiur 
subjek tcntang pen gunaan R d T t inux fad mana - m: n peringkat 
, ckolah/kolcj/un! ersiti, 
,.. Scl agar alat bantunn mengajar bugr rgam a 1 ang memperuntukkan latihan 









·1.2 DEFINISI PROJEK 
Bagi kita pengguna komputer dan Internet Malaysia mempelajari Linu: adalah 
peluang untuk mendapatkan sistem op ra i yang murah dan tabil. Keban akan perisian 
yang didatangkan dengan distribu i Linux adalah percuma untuk digunakan. Ba aran 
yang dikcnakan hanyalah bayaran rnendapatkan CD-CD Linu . 
Linu: didatangkan d ingan le en penggunaan ang percuma. Ia juga memberikan 
kebebasan kcpada pcngguna komputer untuk men alin men ebar dan mengedarkan 
Linux kepada sesiapa tanpa perlu mernba ar le. '11 p nggunaan. 
1.2.1 Masalah yan 1 edia ada 
1 ogi pengguna pcnggunn ng baru m alah p irtnmn ran ' lihndap: oleh 
mcreka ialah bagaunana membuat pemasangan inu: J a fa i t 'Ill m ir ik •. lni a t tlnh 
kerana pemasangan Linux banyak mcnggunakan arahan fan konf ura i. I ·h '•l al itu, 
pcngguna baru akan keliru kerana tidak men etahui r rlu tiiuput. 
Bcgitu juga dcngan konfigura i elcp: pcm san n, mi In a konfigurasi erver 
clan konfigurasi moil scr er. Tanp: mclihat cara el nar melakukan emua perkara 
tcrs ebut pen 1 una lnmbat fohnm men cnai langkah - langkah penting yang perlu 
diikuti. ( leh sebab itu I\ k ·j Pcmb ·laJaran Multim dia merupakan jawapan bagi 










1.3 OBJEKTIF PROJEK 
Objektif projek yang akan dibangunkan adalah berda arkan kepada kop projek 
dan sumber-sumber yang sedia ada. Di antaranya adalah : 
»: Uruuk menyediakan atu pakej untuk mengajar clan b lajar tentang Linux melalui 
uatu aplika i yang mcnggunakan platf rm Windov . 
);..- Untuk mengha ilkan satu pakej p ml elajaran ang dapat mengajar pengguna 
mengenali Linux dengnn lcbih dckat di , om pin m mp ·lnjari teknik pemas on on 
dan penggunaan yang bctul. 
">-' Untuk rncngha ilkan satu pakcj pcmbelajar n ng rntcr kuf d 111 m ·s11 
pcngguna di mana pcnggunn d pat b rintcrak i t np; m 'Ill rlukan pcugetahunn 
yang tinggi terhadap peri ian komputcr. 
»: Untuk mcnyediakan iatu pakej untuk mengajar don zlajar t 'ntanb mu: m 'I ilui 
suatu aplika 1i yang bolch dimu tkan kc dalam ak ra padt t( ) )Ong mud h 









1.4 SKOP PROJEK 
Pakej pembelajaran yang dibangunkan b rtujuan untuk men ediakan 
pembelajaran sccara isternatik dan interaktif kop projek b rtumpu k pada pengguna. 
Pengguna 
Pengguna mcmpunyai kawalan epenuhn a t rhadap peri ian ini. Tiada 
pensyaratan di mana pt:ngguna perlu mendaftar dahulu p ri ian. egala kop dapat 
dicapai dengan hanya klik pada ictiap kat gori ang di ingini. Dalam etiap kategori 
terdapat bcberapa lagi pccahan tajuk sko] menjudikan ia lebih : p isifik dan ru mudahk n 
pcncarian pengguna. 








Red Hat 9 Installation 
- Basic Desktop Operations 
Changing Desktop Wallpaper ------------ 
Basic File Operations 
Jndunl J. I Topik yang akan dipaparkan 
.JAN ,t<AAN llASIL 
Pakei p nnbclejaran multimedia Jijnn zka da] at dibangunkan dengan sempuma 









~ Perisian dapat di laksanakan iaitu dilarikan dengan empurna tanpa sebarang 
masalah. 
>-- Skop yang diberikan dapat rncrnenuhi kehendak skop ang di inginkan di 
samping maklumat yang berkualiti. 
,.. Idea mcsr t pengguna bcrj a di crapkan k pada pakej pembelajaran supaya 
pengguna tidak menghadapi ma alah ketika menggunakan peri ian ini. 
,.. Kefaharnan pcngguna tcrhadap cam-cam rnenggunakan pcrisian iaitu pengguna 
mudah faham menggunakan pcrisian ini. 
1.6 PE,N .GlJNA. A ARAN 
)..- Pcmilik kornputer pcribadi 
>-- Mercka yang bcrminat tcrhadap pcnggunaan Linux 
;,.. olongan pekcrja yang tcrbabit dcngan pcjabat ang mcnggunakan peri sian Linux 









1.7 PEN,JADlJALAN PROJEK 
Aktiviti Utama 
---., ...... .._ __ ·- .. ·-·· - - --- -+---+----+---+---+----+---+---+--- 
Okt 
2003 








Jun Julai Ogos 
2003 2003 2003 
Sept 
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' ..... ~ ... - _ • fl 
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BAB2 KAJIAN LITERASI 
2.1 PENGENALAN 
Dalam melengkapkan projck ini, atu kajian ang dinamakan kajian literasi telah 
dilakukan sebagai alah satu cara untuk mengumpul maklumat awal berkenaan d ngan 
perisian pembclajaran yang akan dibangunkan. Kajian ini bertujuan untuk mengenalpa ti 
masalah emasa yang dihadapi oleh , i tom ang edia ada di amping rnengenalpa ti 
objektif dnn kop L tern yang akan dibangunkan. 
Sccara umumnya pcmbangunan pakcj nnbclajaran ira askan "Ian k input r 
ini tidak akan empurna jika tiad pcngumpulan d n pen clidikan mnklumnt mcnc nai 
perisian pembclajaran yang ingin dibangunkan. lch itu maklum t t mat r intin l ba i 
mcmbanru i tern mencapai matlamat dan objektif den ant 'pat. 
Maklumat belch dipcrolehi daripad br n k , umb 'r d1 n ti ip sumb rm »nbcri 
rnaklumat yang bcrbcza ert: mcmcrlukan t ikni], carian an 
bagi mcngetahui sejauh manr kcp rlunn t rh.., dap peri i n. an nkan iban unkan. 
Moklumat-mnklumat ini kcmudiann a digunahan ~t:bagai panduan ebagai usaha 
mcrtHI tiknn puri inn nn ' bnknl diban unkan dapat mengata ·i segala ma alah yang 









2.1 J Masalah sistem terdahulu. 
CD pakej pembelajaran multimedia ini dibangunkan memandangkan istem 
pcmbclajaran tcrdahulu tidak lagi efektif untuk digunakan pada zaman teknologi 
komputer ini. Sebelum ini, ke emua topik han a dipaparkan menggunakan kerta dan 
disimpan menggunakan sistcm foil. Si tern ini sememangn a ban ak kelemahann a 
kerana in melibatkan banyak dokumen pcnting ang dicetak diatas kerta . 
Diantara kelemahan yang dapat dikenalpasti inlah : 
1. Kecuaian munusia. 
Dalam mcnguru kan subjck ini, kc uniau manusin s irn nnun n n ti la], 
dapat diclakkan. lni di. cbabkan t irdapat ban k t pik mtine au 1 perlu 
di. impan dan dikla ifika ik n m ngikut p elbaga! Id iflka iian. Ini 
berrnakna pelbagai fail terpaksa isimpan dan ian a a lalal: tid 1k 
praktikal iama ckali pada n1111on b rtekn I i k mput 'r ini .. 
2. Suknr diln1wn. 
Mcma11dung an . ubj ik ccar tradi ionaln di t k diata kerta atau 
buku maka ini men ukarkan jika ian a h ndak dibawa kemana-mana. 
Sclain itu ianya memerlukan pcnjagnnn ang rapi m mandangkan kertas- 
ku1tn ini mucfah t1.:nJ ·duh ~cpad· ·ebarang k ·r akan. contohnya basah 










dibawa walaupun memuatkan pelbagai topik ang telah siap di 
kasifikasikan dan risiko kerosakan adalah jauh lebih rendah berbanding 
pcnggunaan kertas . 
3. Mas a. 
Menggunakan sistem fail, pro pencarian emula topik mengarnbil 
ma a yang agak lama kcrnna pro c ini perlu dijalan an cara manual. 
2.1.2 Objektif Kajian Litera ·i 
,.. Mt:ng malpr sti ma ialuh ang dihadapi ol ih p ri: i. an p .ml elu iaran komput 'r 
yang edia ada. 
,. Mcngcnulpastj kehcndak p embangunan proj ik. 
»: Mcngcnulpasti objcktrf dan skop : i. t 111 ang akan dil angunkan. 
,. Mcngkaji dan mcndalami a p k-a pek penting er perlu dititikberatkan 
scmo ·a proses pembangunan i. tern ( rkaka an dan peri ian ). 










2.2 ANALISIS KES 
KAJIAN KES 1: Buku How to use Linux (visually in full colour) 
.,, 
Rajah 2.1 Mukn depan buku Ilow to use inux ( isunll in full colour) 
.... fi~,y '" 1.~ t 
t1i1 1t 11\ll•t\•' .,,,,,_, .,, 
(. P tt 1 '~ •I vo•• r 111~11 II•' I I 1 













hw1'' t1 .1 -11 1,lJ q~ '(• 'I "'' ,\ 'J hf\\ .. j'l\1 
1.•1••11111111• I· 1 I 1· 11"·· :.J)I .• d1 'o• ~11· 
IK•ll·l•i>•, ,,, h•ll1•W hill''• '•l It•• 
111,111111. I 1 r .11,,u 1> \,, l•1 n • 111· 1.1 Ill· 
( f Clkk a File or roldtt 
~ · 21kr1a111( a hit or I ohh-r 3 Ud ·I · a I-ii<: or fold r 
' 1 , 1 1i ~ .u•w II ,o • 11' 111 11 
fii II.I It ·• 11 \ r. ~CJ~~ 
Rnjnh 2.3 Muku dnlam buku How to u Liou ( uall in full colour) 
Buku ini mengandungi penerangan mengenai cara - ara menggunakan Linux 
bagi p 'ng una ang baru hcndak mengenall pen ian Linu ·. Ian a dikarang oleh Bill 











1. Kandungan jelas, rine;kas mudah difabami 
Buku in1 banyak menggunakan irnej untuk menerangkan setiap langkah 
dengan terperinci. Di amping itu ia di okong oleh penerangan ang 
ringkas dan mudah difahami. 
2. Pcnf!gunakan ikon baei setiap langkah 
ctiap langkah ang rnemerlukan input daripada pengguna akan 
ditunjukkan oleib ikon ikon ang berkaitan. Pengguna tidak mudah 
eliru dan dapat mernahami i i topik ang ingin di ampaikan, 
Kelemahan: 
1. uknr dibnwn. 
Memandangkan . ubjck ecara tr di ionaln 
sukar untuk dibav a kcman -man .. 
buku makn in 
2. Mudah rosak 
Buku mcmcrluk n pcnjag n ang rapi m m ndangkan k erta ·"- rtas 









KAJIAN KES 2: Laman web clockwatchers.com 
tv. n 
, •• j ,. 
• u.• d to 
you ~now 
Rajah 2.4: ntaramuka laman clockv ut .h irs.com 
Mcrupakan satu laman web ang memaparkan m 'ng '11 i l 'n unaan l.inu · 
sccara herpcringkat-peringkat. Tanya di , ediakan c ara per um, t ni a pcrlu rn nnhunt 
sebarang pembayaran. Laman web ini turut memb •kalk, n maklumat-maklumat 
rnengenai teknik - teknik yang terbaru. 
Kelcbihnn: 
t. PcnynmpHian mnkJumat 
Maklumat di sampaikan maklumat di . ampaikan langkah mi langkah. 
lsi penting dihighltght dcngan \ arna ang t rang bagi memastikan 










Laman web ini sentiasa mengema kini maklumat-maklumat tentang 
teknik dan maklumat tentang Linux ang terbaru. 
3. Percuma 
Segala pcmbelajaran ang terdapat pada laman \ eb ini bol h digunakan 
secara pcrcurna. Apa yang di perlukan ialah perkakasan untuk meta ari 
internet. 
Kelcmahan: 
1. Tcks yang J)anjnug 
Pcmbclajaran adalah bcrkon epkan b 1 nan tek secarn kc .luruh nn a. 
Ini mcnyebabkan pcngguna epat mcra a b san d 11 hil, n 1 tumpu in 
terhadap pcmb lajaran. 
2. lnternktif 
Laman web ini tida], mcnerapkan un: ur int 'ra!..tif dimana ia k •lih itun 








Kajian kes 3: Laman web linuxsurvival.com 
~.1 . 
'1 'tilh ~Ihle I hill •• .• 
' 1 • 
n11 ''"'•'.' ~in11 nu" 
N1 ,., t (It~ 1 M.111 • 
\1 ... ,, Ullt 1l'lh- 'f•Ut .. llt<I 
, < '1·11:ilJu1t l>h~•rH>1j•1~ 
• J\f 11 v.11111. 11u1l J • No1wlo ' 
1 'llnAi>J,il 111 < )cli1>1 Jib 
Rajah 2.5: Antaramukn Inman linu: ur al.com 
Kelcbihan: 
I. Pembahagien pembclajuran setia11 bab 
Seuap bab dibahagi-bah gikan t ju), k ii. Tni 
m mudahkan cng una untuk memilih bahagi n berda rkan topik yang 










2. Ruang pembelajaran berasine:an dan interaktif 
Laman web ini menyimpan sernua topik pembelajaran di dalam satu 
modul yang dipaparkan dengan appl t JAVA. Pengguna boleh memilih 
topik yang dikehendaki dengan m ngklik pada butang yang berkaitan. 
Kelemahan: 
1. Platform .JAVA Applet 
linuxsuvival.com rncnggunakan platform JAVA applet untuk 
mcmbangunkan modul pembelajarannya. Ma alah timbul apabila 
pcngguna yang tidak menpun ai JAVA Virtual Machine. tidak akan 
dapat mclih t modul pcmbclajarnn I r cbut, 
2. Antarnmuka kurang mcnarik 
Antar muka untuk modul ini adalnb terlalu rin ka dun w rn m tid k 










Justeru itu muncul pelbagai bentuk pakej pembelajaran peri ian interaktif 
menggunakan teknologi cakera padat (CD). Tidak dinafikan juga sememangnya telah 
wujud pembelajaran mengenai Linux samada dalam bentuk CD mahu pun di larnan v eb. 
Namun begitu hasil daripada kajian ma, ih terdapat beb rapa kelemahan ang 
dikenalpasti: 
I) Pembclajaran lcbih tertumpu dalarn bentuk tek ang panjang dan ini mudah 
mcmbosankan pcngguna. 
2) Topik pembelajaran ang terlalu umum dan men ebabkan ke ukaran untuk 
rnencari topik-topik ang dikehcnda i. 
) Kcp irluan i tern ang tinggi Iimana perisian Ii ink d \Jal dilnrikun d 11 • 11 
empurna pada k mputer yang b irk ilajuan r ndr h. 
4) Perisian masih belum cukup inters ktif dim, n, han a bcrtumpu k epada im ~ 










Antaramuka lnteraktif Penyampaian 
2.3 ANALISIS DAN KESIMPlJLAN 
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Mclalui jadual di ata kita dapat melihat bahav a paparan antararnuka l n i buku 
l low to U\', U11ux (visually 111 [ull colour) merupakan cont h an t aik 11 me ra 
pcngguna. Teknik penyampaian dalarn buku t r hut m ng unakan ban. ·11.. imej untuk 
mcncran knn sctiap Ian kah dan meng unakan ik n tetikus pa an kekun i dan anak 
panah untuk menunjukkan kepada ngguna input ang perlu dima ukkan. 
Dengan mcnggabungkan teknik modul tetingkap b ba laman web 
li11U. survlvol.t•o111) J n 1m1 antarumuka dan teknik pen arnpaian .eperti di atas, ia 









2.4 PENGENALAN KEPADA MlJLTIMEOIA 
Multimedia bermaksud penggunaan pelbagai media sebagai pengantara dalam 
menyampaikan maklumat kepada penerima. Multimedia mampu menjadi pengantara 
yang positif dan berkesan kerana dengan penggunaanya warna-x arna tek , bun i- 
bunyian dan video dapat dipaparkan pada ma a ang sama. Jika dilihat pada zaman 
ekarang penggunaan multimedia emakin melua dalam men ampaikan maklumat 
berbanding beberapa tahun yang lalu. Contoh ang jelas dapat dilihat adalah dalam 
Internet di mana setiap laman web ang diha ilkan cuba menggabungkan egala elemen 
multimedia untuk menarik minat pcng una. Komponen-komponen ntin di dalnm 
multimedia ialah: 
1. Grafik 
Grafik merangkumi cgala cabang cni ang terlibat ' •rti amb r atnu I Ho 
yang diimbas atau diluki dengan menggun kan peri ian melukis ang in. 
Grafik ini bolch digunakan umuk meml eri maklum t • lain daripadn 
pcnggunaan tcks, Ta boleh menarik perh tian pen guna mclalui 
gambar-gambar yang menarik. Terdapat u, jeni f rm t f ii ha . ram, iairu 
format jenis bit-mapp •d d n f rm t b r rient ik n objck .. F rmat hit-mapped 
belch menyokong fail berjcni .. bmp, .irng .jpg, .pc .tga .tif, . wpg, dan .wtf. 
Format bcrorietasikan bjek pula b leh men ok ng fail berjeni .cdr, .cgm, .drw, 











Fail GTF sesuai digunakan untuk teks, kartun.garisan dan lain-lain seni 
yang memerlukan latar belakang ang telu . 
>-- JPEG 
JP G pula sesuai digunakan untuk fotograf berwarna, hitarn putih dan 
cni yang mcmpun al pclbagai campuran. 
2. Teks 
Teks scbcnarnya ma ih pcnting untuk cbuah is rem multimedia terutaman a 





Anirnasi mcrupakan paparan jujukan im [-im j an dapat dilihat l 'h m ua 
kasar ms nu io sebagai • u tu pcrgcr kan. erd pat empat j mis nnima i ·arp 
bia, a digunakan: 
).- Vcktor 
Vektor adalah ·atu garisan ang m mpun at rmulaan, arah dan panjang. 
Animns] ektor mcnj: dikan obje bergerak d ngan m nggabungkan ketiga- 












Animasi rangka menjadikan objek bergerak dengan memainkan suatu sin 
gambar yang dilukis yang dipanggil kerangka di mana objek-objek muncul 
di lokasi yang berbeza di ata krin. 
:;.- Kirnon 
Dalam anima i kiraan pula objek boleh digerakkan di krin hanya dengan 
menggabungkan koordinat x dan Koordinat x menentu an po isi 
horizontal objek iaitu berapa jauh kedudukannya melintangi krin. 
Manakala koordinat y menentukan po, i i ccara mencgak iaitu bera a jauh 
kc bawah krin. 
r Morph 
Morphing pula b irmaknn mcmindahkan ,, tu b mtuk aug lain kcpa l satu 
bentuk yang lain dcngan memainkr n u tu siri k 'rnn ka an m '11 ipta 
suatu pergerakan ang pcrlahan apabila , ut tu t entu], m mukarkan dirin a 
kepnda b ntuk ang lain. nt hn p irgerak n dan pcrubahan bj ik dari 
bulat kepada cmpat cgi. 
4. Bunyi 
Multimedia mcrangkumi bun i muzik dan juga ebarang b ntuk bunyi yang lain. 









~ Audio berbentuk gelombang 
Audio ini boleh digunakan untuk merekod ebarang bunyi ang kita 
den gar. 
>- MlDJ 
MTDl (Mu ical In trurnent Digital Interface) menyediakan cara ang paling 
efisien untuk mcrckod scbarang maklurnat ang rnemerlukan muzik 
dimainkan. 
4. Video 
Definisi untuk video mcrupakan intcrgras i imcj b irturutan dan ~ udi an 
di elarikan dcngan p irgcrakan imqj imej tcrsebut. Vider m iru nkan pen aruh 
yang besar kcpada suatu pcnyampaian multimedia kerana in mampu m imh erikan 
kefahaman yang lcbih jela kcp da pcnggun . 
2.4.1 Multimedia lntcraktif 
lnteraktif merupakan keupa aan untuk mengax al urut n peri th n dalam , uatu 
aplika i. Pcngguna dibcrikan kcb ba n na i as i t rhadap 
pen ampalnn don m ·mp •ngoruhi kundungan t 11 dilihat pa p par n. ekaligus, ia 
mcningkatkan pcmbelaj ran pada J mgguna. 
lnt •ruktif' dal rm koutck · multimedia b I ·h bcrbentuk butang, pautan, hypertext 










lain yang berkaitan. Hypermedia mempunyai ciri ang sama dengan hypertext. Bezanya 
cuma h ipermediu memautkan elemen - elemen media yang lain. Contohnya, output 
bunyi yang terhasil apabila suatu gambar diklik. 
Interaktif multimedia adalah elemen ang penting terutama jika diaplika kan 
dalam proses pembelajaran. Tni kerana pengguna akan memberikan lebih tumpuan 
terhadap metodologi multimedia daripada m todologi pembelajaran tradi ional. 
Teks Wl 
P mbelnjarnn lilt rnktif 
Multimedia 










2.5 PEMBELAJARAN BERASASKAN KOMPUTER 
Pembelajaran secara berkomputer ( Computer A isted Learning @ CAL ) 
bermaksud menggunakan komputer bagai alatan pembelajaran untuk membantu 
pengguna belajar mengenai esuatu perkara .. Terdapat beb rapa faktor ang membax a 
perubahan dari kaedah pembelajaran secara tradi isonal kepada CAL. Antaran a adalah 
>-- Pcnurunan harga komputer 
).- Galakan daripada pihak kcrajaan 
,. Maklumbalas daripada pelajar 
,. Pcningkatan tekanan scma: a pro cs pernbelajaran di dalarn kelas 
2.5.J Kategori CAL 
CA yang bagu tidak akan terjadi dengan endirin a. Tan a l 'r antun k padn 
pihak yang rnembangunkannya. Untuk membangunkan AL an bn u ', kita 
hcndaklah mcma 'tikan AL yang akan dibangunkan nanti berad di dalam kategori 
yang betul, 'AL yang bagu mempun ai ciri- iri perti berikut : 
»: Dialog interaktif di antaru pengguna dun k mputer 
»: Komu111kosi 111 ' lancur untar a omputer dan pengguna 










>-- Mernotivasikan pengguna 
);.. Arahan yang berterusan 
;... Penilaian terhadap pembelajaran 
2.5.2 Lima kategori CAL : 
1. Latihan 
Pembelajaran ini adalah latihan mengenai material ang udah atau telah dipelajari 
oleh pengguna. Latihan ini adalah penting untuk menguatkan kemahiran ngguna. fa 
mcliputi scbarang latihan amada mental atau fizikal ang dilakukan earn kerap 
dengan pengulangan ccara tetap. Tujuan pcmbclajaran ini adalah untu m nambnh 
kemahiran kcpada pen guna ang bcrk nnahiran r •nduh sup n m ·r kn I ibih 
bcr cdin untuk b .lajnr kemahiran ang lcbih tin gi a tau k mplek. 
2. Tutoriul 
Tutorial digunakan untuk mcngg ntikan ran n pengajr r untuk m 'ml>0ri 
penerangan, membantu atau mengarahkan p ng una d lam m n apai , ' u uu 
objcktif 
3. Pcnyelesnian mnsulah 
Pen elasaian mnsaluh diberikan untuk m mbantu pengguna dalam 
menyclcsaikan ma alah rn reka, Ta dilakukan m lalui pro e penglihatan, 
pcndcngarnn dan tutorial. rni membolehkan p ngguna memahami sesuatu proses 











Simulasi mewujudkan persekitaran pintar dan interaktif berdasarkan model ang 
sebenar. Dengan menggunakan simulasi penerangan tentang se uatu keadaan 
atau ituasi dapat direrangkan dengan lebih efektif 
2.5.J Kclebihan CAL 
1. Komputcr adalah intcraktif tidak scperti bu u, pita filem, radio dan tel 1 en 
yang mana pengguna boleh mcncka apa ang akan terjadi, 
2. Komputcr adalah menarik. Manu ia . ukn kcpad cnba < 11 dan suka mcnjadik n 
sc uatu benda itu tcrj di. Pcrmainan komputer tel h berkcmban d n an pc u 
bcrdssarkan fakta ini. Dengan menggabun kan pcrmainnn dal m pcml 'l,~jnrnn. 
CAL akan menjadi lebih mcnarik. 
3. Komputer tidak mempunyai perar an berbanding eng n manusi •. la tiduk \k1111 
mengambil i ah amada r pon pengguna larnbat a tau b erapa kali un p ing um 
melakukan kcsalahan. Ia juga tidak letih an b san. 
4. Komputcr bolch men rang , n csuatu k n: ep dalam b ntuk ang lebih menarik 









5. Kebolehan komputer untuk memaparkan situasi komplek eperti tindakbalas 
kimia, ekosistem dan demografi atau perubahan cuaca adalah salah satu faktor 
kuat komputer digunakan bidang pelajaran. Pelatih juruterbang, penguru 
doktor, jurutera kimia atau mana-mana profe ions rta aktiviti-aktiviti ang mana 
jika di dunia nyata amat bcrbaha a adalah sesuai menggunakan imulasi 
komputer yang memaparkan ituasi ebenar tanpa rnernb rikan ke an fizikal ke 
alas pcngguna. 
6. Komputer membcrikan tindak bala ma 11 ata dengan cepat, etiap re pon di 
perik a untuk kctcpatan don a an dibala kembali kepada pengguna pada mesa 
nyata. Ta tida akan men ebabkan pengguna t irtunggu-tunggu _. mada re p n 
yang dibcrikan betul atau pun alah, 
2.5.4 Kelemahan CAL 
I. AL menyebabkan pengurang n inter, I.. i antara manus ia d ngan manusin. lni 
kernna pcngguna boleh belajar rnelalui pakej-pakcj an dise liakan di iuk1111 
AL d n ini menycbobl..an kurangn a interaks i nnrara m nu, ia. K munika i di 











2. CAL mempunyai skop yang terhad. Biasanya pakej CAL dibangunkan untuk 
mewakili skop yang kecil. Tanya adalah ukar untuk membangunkan sistem ang 
dapat rnewakili semua kursus yang ada. Tni kerana ia memerlukan usaha dan 
masa yang banyak membangunkan i t m ter ebut dan etiap kur u mempunyai 
earn pcmbelajaran yang b rlainan. 
3. Pakej CAL mcmerlukan komputer untuk ianya b rfungsi. Jika tiada komputer 
maka pakej AL tidak dapat digunakan. Pada ma a karang tidak ernua 










2.6 PEMBELAJARAN PENGGUNAAN LINUX 
Linux merupakan salah satu sistem pengendalian ang sernakin terkenal pada 
masa kini. Penggunaannya telah menjadi somakin meluas dalam dunia pengkomputeran 
masa kini. Ta dicipta oleh Linus Torvalds pada awal tahun 1990. Perisian "open source" 
merupakan perisian di mana kod sumbernya dilancarkan kepada orang awam dan adalah bebas 
untuk sesiapa mengubahsuai dan menambah fungsi dan isi kandungannya. 
Linux tclah di la near ebagai "open sour •'J" dan adalah terbuka kepada e iapa 
sahaja di seluruh dunia yang ingin menggunakan dan rnemajukann a. Hingga kini, 
udah beribu ribu pakar pengaturcara telah menyumbangkan idea m reka dalam 
mamajukan inux. 
Linux Distribution mcrup kan er. i Lt nn p n indnlinn on telah ia 
dimajukan oleh pengaturcara atau pemajun a. Ta akan dil mgkapkan d n nu rish11 dnn 
unlit! yang berse uainn. Kita boleh umpamakan kod s umber s= ng diha ilkan oleh Linus 
Torvald sebaga: na 1 ang telah dimassk. T rpulan k epadn tukung 
nm ak(pcrngaturcara) unruk rnelcngkapkan hidan on nas i t 'r. , llllU idu 
menyediakan lauk tambahnn ataupun men gorcngn a rn en ikut itaras • ndiri atau 
kchendak pemakan, 
Begitul h ju in lcngnn Linu: . I clbagai j nL r i terdapat di pa aran mengikut 

















>-- Antaramuka seakan Windows XP 
;.... Mudah difahami dan digunakan 
r Antaramuka berciri teknikal 
esuai untuk pengaturcara pemaju dan 
jurutera 
).- Mengandungi utiliti untuk Java 
,.. Tcrkenal s •bagui pcri inn utama uutuk 
,.. Digunakan d rlnm web server, 1111il server fill' 
server 
- - - - - , 
,.. Peri i m utama untuk ser ·r 
,., Peri inn ynng ering d.igunakan , lain Red Hat 
Linu 
Jadual 2.2: Pelbagai er i Liou Di tribution 
Lin11 merupaknn sistcm 01 ·ra~i ang lebih rnurah dari egi kos dan ia tidak 
m ·m rlukan pen • zunu untuk mcmba ar le ten tahunan untuk menggunakannya. Oleh 









mengurangkan kos untuk sistem mereka. Maka, tidak hairan jika pengguna Linux 
emakin hari semakin meningkat. 
Faktor usaha kerajaan Malay ia melancarkan Op Tulen untuk membanteras 
penggunaan perisian cerak rompak d ngan meng tatkan undang - undang j uga telah 
rnempengaruhi pcningkatan ini di Malaysia. Jika didapati ber alah menggunakan 
perisian haram, maka, cseorang itu telah melanggar Akta Hakcipta 1987. Ju teru itu, 
ramai pengguna kini memilih untuk bertukar kepada peri ian ang murah t tapi mampu 
mencapai pre tasi yang diingini. 
nru baru ini, Per atuan Internet, Komputer dan Multimedia (P1K M) telah 
melancarkan kc111pu11 P 1 nnilang ung mana obj ktifn. n untuk m '\ ujudkan 
masyarakat Malay ia yang celik IT. Melalui kernp in ini, dihnrr p tiap kclunrgn mampu 
mcmiliki . ebuuh kornputer di rumah. Pakej ang paling murr h b ·rht rgn l M 998 ti 
maria ia menawarkan i tern komputer ang ~ n at an aih dan dilengkapi d 11 inn 
istcm pengopera ian Linux. leh itu, amat rlu diadakan langkah ba i m •nurik 
got ngan yang hcrminat untuk m mpelajari inux d n p nd katan lll\;:ll unnknn pak :i 










2.7 PERA LA TAN PEMBANGlJNAN SISTEM 
Peralatan ada.lah penting dalam pembangunan perisian kerana ian a banyak 
membantu dalam proses pembangunan si tern. Penggunaan peralatan membantu 
pengaturcara dan pembangun si tern untuk membangunkan ebuah i tern ang lebih 
baik, cekap, tepat berkualiti dan dalam kos yang lebih murah dan muna abah. 
Perkernbangan tcknologi ma a kini men ak ikan kernunculan p lbagai peralatan 
untuk pembangunan i uem s perti Macromedia Director Ja a, 4 +, Macromedia 
·la h Micro on Frontpage, Macromcdia Drcamwca er, ' i h dan p elbagai lagi. 
Dengan itu adalah penting untu c e rang pcmbangun . L tern untuk tn ilakukan 
bcbcrapa pcrtunbangan ebclum mcmilih p iralatan ang ingin di unakun untuk 
pembangunan i tem. Antara perkara yang perlu diambil kira term 1, uklah perknrn- 
perkara yang tcr .enarai di bawah: 
J. Tanya perlulah mudah untuk dipelajari dan di unakan Ini adalah penting 
untuk mcrnastikan ma a untuk memahami dan mempelajari peralatan 
tcr 'Cbut adalah minimum dan , i t m dapat di iapkan dan dihantar pada 








2. Peralatan perlulah mempunyai ciri-ciri yang diingini bagi sesebuah 
sistem yang ingin dibangunkan. Sebagai contoh, jika sekiranya sistem itu 
memerlukan pergerakan animasi maka peralatan yang dipilih perlulah 
mempunyai kcupayaan ter ebut. Begitu juga dengan pembangunan 
antaramuka sistem seperti kotak senarai kotak dialog, dan juga ikon- 
ikon. 
3. Pera Iatan juga perlulah membenarkan integra i dengan i tern ang lain. 
Pcngguna masa kini tidak mahu istem yang terbata p nggunaann a dan 
tidak marnpu untuk bcrkomunika i dengan istem lain. 
4. Pera Iatan ang dipilih juga p xlulah b erup a uniuk m I kukan •lb m 
jeni -jeni. kcrja pembangunan Lt im terma uklah menjana kod-kod 
aturcara dan sesuai untuk pelbagai bahas a pen atur araan. 
5. Dari sudut pemprololaipnn, kriteria untuk imilihan pcmlr tan irlulah 
lcbih mcnjuru kcpada kecckapan k ntas an n kcmudr han untuk 
penggunaann a. 
6. Pcralatan perlulah intcraktif untuk membimbing pernbangun sistern 
dalnn: prose· pc111hangunan ·i'itcm. 
mud ih dijelal 1j11hi dun scteru 'O a 
mcm] ·lnj 11 in t. 
ngan ini, peralatan akan lebih 









2.7.1 Perisian lJntuk Membangunkan Slstem 
Amara perisian-perisian yang dijangkakan untuk membangunkan sistem adalah seperti 
berikut : 
i) Adobe PhotoshoJl 
Adobe Photo hop merupakan perisian ang ering digunakan untuk 
memanipula i imej. Ta digunakan untuk mengha ilkan ke an khas pada 
imej yang diimbas atau grafik yang diha ilkan oleh sumber lain. 
Peri ian ini digunakan untuk m n urning gambar-garnbar ang akan 
diletakkan c dalam , i rem dengan men unakan tools eperti 
pamtbrush, mu'i:).it.: wutul dt111 paint btlc'k 11. 
ii) Macromedia Director MX 
Perisian ini merupakan antara ang rerbaik di pa aran untuk 
mcmbangunkan , istern. T didatangkan en n pnk j n atur '<l .um 
yang dipanggil ING . ngan m ng U11£1kan m ctafor , ' 'rti T ir tor, 
nst, dan tage sudah j lo bahawt peris ian ini m empun i lungs i untuk 
11 'll hasilkan : nimasi. 
Perision ini <li unakan untuk m mbangunkan antaramuka sistem. 
Pcrision ini m ·11 cdieknn keperluan tools ·ang memudahkan pembuatan 









iii) Macromedia Flash MX 
Flash MX merupakan aplikasi canngih yang digunakan untuk 
menghasilkan animasi. Ta adalah ama seperti Director MX,bezanya 
Cuma Flash MX adalah berda arkan grafik vektor dan bunyi. 
Flash membenarkan pengguna berinteraksi dengan menghasilkan 
input pada hasilnya, elain boleh berinterak i dengan hasil daripada 
aplikasi yang lain. aiz satu ha ilan Fla 'h adalah kecil pada aiznya dan 
boleh dikecilkan mcngikut ai krin pengguna. 
Perisian ini digunakan untuk mcmbuat anima 'i ang rumit dan ia 
kemudiannya di ck port kcpada µ ri ·i, n Dir' tor. 
iv) wish 
Perisian ini adalah yang terbaru di pa aran. P •rL ian ini di unakan 
bagi mernbuat kesan kha 
fung inya dalah seakan akan Fla h MX. 
t k . l aparnn dun 
Swis h mempun ai kcsan kh . ang telah dipr gramkan untuk 
m nghasilkan pclbagai kc an kha ang menarik terhadap teks ataupun 
grafik ektor, inggunn han a p rlu rnengubah ke an khas tersebut 
den 1n11 sntu klik p do tctiku ahaja. engan menggunakan Swish, amat 










v) Sonic Foundry SoundForge 
SoundForge merupakan perisian untuk menghasilkan bunyi ang 
mudah untuk digunakan. D ngan peri ian ini, amat mudah untuk 
rnemanipulasi bun i digital dengan rnenggunakan tools seperti pan, 
rcverb dan -horus. 
ound Forge botch mempro e pelbagai jeni fail bunyi terma uk 
menambahkan ke an kha pada fail bunyi ter ebut. ecara ma a - nyata, 
kita boleh mcndengar bun i ang telah kita manipula ikan untuk 
menentukan kc e uaian ke an. 
vi) Bahusu p ngnturcnrnun LI ,o 
LlN 1 mcrupakan baha pcngatur raan nu ii un 1kn11 dalam 
Director MX. LIN digunakan cb gr i atu • 't nrahnn kcpa to sist 'Ill 
terutamanya pada kav a Ian is t em. 
ntuk mengha ilkan atu aplika: i an int raktif 
untuk meme ahkan aplika i k p da ' men dan m n ediakan p ipaut 
untuk sctiap scgmen. 
vii) Adob · Pr nni ·r 
Adobe I rcmier digunakan khu us untuk memanipulasi fail video. 
Sci •rti ju •u pcrrsran lain, kita b leh m mbuat penyuntingan dan 









menerima apa - apa jenis fail untuk diintergrasikan dalam video yang 
hendak dihasilkan. Cuma kelemahannya, fail - fail dalam bentuk 
Shockwave dan Flash perlu di tukar kepada format A VT sebelum 





















3.1 JENIS-JENIS MODEL 
Terdapat 4 jenis model yang biasa digunakan di dalam proses pembangunan 
istem atau kitar hayal pembangunan si, t m (SDLC). Model-model ter ebut ialah Model 
Prototaip ( Prototype ft.lode! ), Model V ( V Model ), Model Air Terjun (Wutetfa!l 
Model) dan Model Soft-Syst""m. 
3.1.1 Model Prototaip. 
Model ini merujuk kcp du iuatu pr c pcmbangunnn i t m an b •rul ng- 
ulang dan bcrtarnbah di mana a alnya b rmula d ri pemban unan istcm an, k ii 
tetapi terap. Sebarang pcrubahan yang ingin dibuat tcrhadap mod •I ini lilnkukun sec 11,t 
beransur-ansur sehingga ehingga uatu L tern ang : tabil da at th ujudkan. Mo i '' ini 
mernpunyai kelebihan dari egi : 
>-- Mn. a pembangunan ang singkat. 
;- I os pcmbangunan sistern yang r ndah. 
»: cpat mendapat rnaklumb lo dari pcngguna. 
















Rajah 3.1: Prototaip Evolusi 
Menilni 







Pcngc: a ha n 
, i rem 
Bangunkan 
Sistem 
i 't im B '1j 1 •,1 Oihu silk 111 










3.1.2 Model V 
Model V merupakan model yang m mpun ai ciri-ciri yang hampir sarna dengan 
Model Air Terjun di mana model ini menunjukkan bagaimana fa a pengujian berkait 
rapat dengan Iasa analisis dan fasa rekabentuk. 
Mcnyelaraskan keperluan 
Op rasi dan 
Penyelenggaraan 
---- ... -- ... ~-- -- ... --- 
Anali i, Kepcrluan 
-- .. - ... - ...... 
Pcngujian istcm 
.: 
Rekabcntuk i rem Pengujian i t 'r11 




.... -----·---- .. .--------~ 
P 11guji n nit dan 
Int grasi 
/ 











3.1.3 Model 'Soft System' 
Model ini telah mula dibangunkan ol h Profesor Peter Chuckland pada tahun 
1981 di Univer iti Lanca ter, England. Model Soft System' ini digunakan dalam 
mcnyclesaikan situasi masalah yang melibatkan kumpulan sosial politik dan aktiviti 
rnanusia. Faktor inilah yang akan membezakan model ini dengan lain-lain mod I yang 
ada yang mana kebanyakannya lebih menjuru kepada p n ele aian masalah kasar ( 
hard prohlem) yang beroricnta ikan teknologi. 
Antara kcbaiknn 'Soft, ystem' ialuh ia membolchkan uatu situa i ma ulnh itu 
distrukturkan bagi mcmudahkan penguru an ma alah. Pembangunan i tern botch 
ditumpukan kcpada bcbcrapa alternatif p 'ti clc aian .elain laripr du 
tcknikal. 
Manakala keburukan 'Soft Sisrem' pula ialah ia kurang e uni untuk di ut111kn11 
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Pemprotot al pan 
Rajah 3.4 : Model Air Tcrjun Dengan Prototaip 
Model Air Terjun dibina oleh R ycc pada tahun I 70 an. M id 1 ini m 'Ill 'rlukan 
pcmbangun 'i tern melakukan an Ii i keperlunn t 'rl bih dahulu, l' perluan L tem 
ditcntukan, dikcnalpa ti dan di cmak ng n teliti dan di [okumankan. elepa 
spcsifikas! ini rclah disnhk 111 ol ih pcngguna, barul h fa a teru n a ditentukan. Model 
ini mcmbenarkan maklumbaln dan p mgulangan dalam pro e pembangunan sistem. 
Pcmbangun istcm boleh berpatah balik kcpada fa ·a ang ebelumnya jika terdapat 
sch m111 t p unb ·tultlll di] irlukan ebagai contohnya, sema a fasa rekabentuk 
uutur 1111ulw pcngguna, kesila] an d lam spesifikasin a mungkin memerlukan 










Dalam Kejuruteraan Perisisan terdapat konsep atau hipoete is yang 
menerangkan bahawa sernakin lambat kesilapan dikesan semakin tinggi kos ang 
dipcrlukan untuk rnemperberulkannnya. Untuk itu adalah penting untuk mengenalpasti 
dan mcngesahkan setiap fasa dengan baik untuk mengelakkan pengulangan fasa yang 
tidak diingini. 
Atas da ar ini, teknik pemprototaipan diselitkan untuk mendapatkan keperluan 
sistem .ctopa: yang mungkin dcngan mcnggunakan p ndekatan iterative atau berulang. 
Pemprorotaipnn mclbatkan pcmbinaan , ub ·i tern- rubsi tern ang diuji iecara b erulang- 
ulang sebelum diimplcmenta ikan cpenuhn a. Dalam membina ub i tem - ub istem 
yang baik dan boleh dircrima ol ih p mgguna p mglibatnn p ·ng unu n lalnh snn • t 
p ruing. ckiranya tcrdapat kcsilapan dan penggunr tidak bcrpua hati d engan iubsis! 'Ill 
ter ·cbut, pcmbangun .istcm bolch pcrgi ke fa a analis L kc irluan untuk Ill •r ·knb intuk 
·ub istem yang mengikut pe ifikas i ang dikchendaki leh pengguna, 'ub i t 'Ill ang 
baru akan diirnplcmcntasikan ckali la i. Pro,c ini alrnn dilakuknn s nrn b 'ntlan • 
ulang ·chinggalah pcngguna b nar-bcnar b rpua hati d 'n an :i t 'Ill ccc m 
kc ·eluruhnn1111ya. 
Proses protol, ip m ·lilmtkan b ·berapa langkah ang penting. Pembangun sistem 
·1kon mere ohentuk 1 rotoluip d ngan P• nta ·. angkah ini tidak akan memakan masa 
yn11' J 111j1111' k rnnu hun a a ·p ·k . ang kc ·ii sahaja akan dipertimbangkan kerana ia 










melihat kebolehlaksanaannya. Pengguna akan turut serta semasa proses ini untuk 
memberikan tindakbalas terhadap unit-unit prototaip ang dibina. Pembangun istem 
akan mengambil kira perkara -perkara ang dicadangkan oleh pengguna untuk 
rnelakukan perubahan ke ata unit ter ebut. Sebarang perubahan akan melibatkan 
langkah rckabentuk prototaip dan , eterusn a ehinggalah pengguna benar-benar berpuas 
hati dengan i tern yang diha ilkan. Langkah-langkah prototaip: 
Hnsilkan Prototaip 
Mencuba operasi prototaip 
Komponcn/s1sl m ang ·em1 urna 
Rajah J.5 Rajnh P rlaksanaau Prototaip 
Prototaip mcmpun ai kebaikan dan keburukan ang rer ndiri. 
,.. Kcbaikan prot taip 
i, K imitm ·n ang tinggi daripada pengguna dan input yang baik 
discpanjun proses pembangunan ·i ·tern. Salah satu objektif 










yang memenuhi citara a dan kehendak pengguna pada peringkat 
yang paling maksimum. Melalui kaedah ini pengguna 
memberikan perhatian terhadap rekabentuk sistem dan 
kompon n-komponen yang membentuknya. Semasa melakukan 
pemerhatian , pengguna akan memberikan maklumbalas dan 
maklumbalas terhadap sistem yang diinginin a. Dengan itu 
objektif pembinaan i tern lebih mudah dicapai memandangkan 
pengguna mcnyediakan gari panduan ang jela sema a 
cmbangunan i tcm, 
11. Ma a pembr ngunan i tern yang panta . Untuk m mbina ebuah 
prototaip ang mud h ion 10 tid ak nkan m in uunbil musn an • 
panjang. K putu an av nl juga dapar dilihat , ' 'pnt mungkin 
dengan menggunakan prototaip. Tempi kc eluruhnn , i ·t 'Ill 
mungkin akan mengambil ma a ang : gak panjang, 
111. Pcmb tulan ma alah adal h kos cfekrif K yang diperlukan 
untuk mcrnperb etulkan ke ilapan adalah lebih rendah 
mcmundangkan inn a b leh dik an pada peringkat awal kitar 
ha am a. Tanpa mcnggunakan prototaip, ma alah mungkin atau 










>- Keburukan Prototaip 
1. Pergantungan dan komitmen yang tinggi daripada pengguna. 
Ma alah timbul apabila pengguna tidak mempunyai masa untuk 
terlibat ecara aktif dalam pembangunan istem. Tni akan 
mcngakibatkan langkah-langkah prototaip terganggu dan ini akan 
mcnycbabkan ia tidak dapar disiapkan dalam tempoh ang 
ditetapkan. 
11• Aktiviti-aktiviti mengha ilkan prototaip mungkin membawa 
kcpada p 'mbangurrnn , i tern kepada kop ang tidak dirancang 
dan tidak dijangka. Pengguna ering rnemerlukan i item ang 
bnik dnn maklumbala · ang dit irimn mungkin t 'r ·n ·ar dnripudu 
kop i ICJ11 dan mengha: ilkun si tern ang lcbih bcsar. Tni 
mungkin mcnjadikan i tern kurang cfcktif, lambat disiapkan don 
mungkin akan ro ak. Pun begitu penguru an ang l, ik ipanjang 
fa ·n dalam kit r ha atn a boleh Ill embantu dalam m .n • uh 











Setelah membuat pertimbangan Model Air Terjun dengan Prototaip merupakan 
methodologi yang bakal digunakan untuk membangunkan sistem ini. Tni kerana projek 
ini tertumpu pada multimedia inteaktif yang banyak memerlukan maklumbalas daripada 
pcngguna mengcnai ke e uaian navigasi dan paparan antaramuka aplikasi tersebut. 
Bcberapa contoh ub ·i ... tern akan dibangunkan untuk mendapatkan maklumbala 
daripada golongan pengguna tcrpilih mengenai ke e uaian antaramuka i tern ter but 
dan mencari apa yang perlu diubah atau ditambah. 
Cara ini merupakan cara ang terbaik untuk menghasilkan suatu produk 











3.2 KIT AR HAY AT PEMBANGlJNAN SI STEM (SDLC) 
3.2.1 Analisis keperluan sistem 
Suatu kajian awal bagi mendapat jangkaan awal terhadap sistem yang ingin 
dibangunknn. Tcrdapat bcberapa perkara perlu dikenalpasti iaitu: 
l) Mcngennl1u1sti objektif dim kehendak sistem 
Pake] Pcmbelajaran Multimedia ini dibangunkan bertujuan menjadikan 
pembclajaran dilakukan 'e ara efcktif dan efis ien. chendak si tern 
discnaraikan bagi mcma uikan i tcm ang dibangunkan m mcapai ~j ektif 
2) Mcngcnalpasti masalah-masaluh sist m yang sedia ado 
Masalah-ma alah yang dihadapi oleh • i tern . an • idia ada dikdi lan atu 
.cnarai teknik pen ele aian alt rnatif akan dibuat. Perbincan n dilaku nu bu 
memilih tcknik pen cl aian terbaik bagi pcmbangun 11 i. t 'Ill. 
3) Mcngcnalpusti kcpcrlunn 'i tem 
Kepcrluan bagi Pake] Pemb 'iajoran Multimedia t oleh dibahagikan kepada 2 
JCnt iaitu per akasan (hordwar ') dan ri ian (software). Keperluan ini 
merupakan asa · pouting ang P rlu di ediakan bagi pro e merekabentuk, proses 










4) Melakukan penyelidikan secara umum melalui kajian literasi 
Kajian literasi adalah penting sebagai salah satu cara untuk mengumpul 
maklumat-maklumat awal berkenaan dengan sistem yang akan dibangunkan. 
Antara kaedah-kaedah yang gunakan untuk kajian literasi ini adalah 
i. Perbincangan 
Pcrbincangan dilakukan ber arna penasihat projek dan rakan-rakan bagi 
mcndapatkan pandangan pengguna ecara umum. 
ii. Tcmuramub 
Sc i temuramah dilakukan dcngan mencmuramah mereka ang 
berpengnlaman mcnggunakan Linu ' dan ang baru mencuba Linu .. 
Antara ha ii yang dipcrolchi ha ii daripada ·csi tcrnuram th i 11 h 
maklumat-maklumat bcrkr itan istcrn yang • 'din ada , karnug, 
bagaimana in tala i dibuat apakah mas lah ang dihad pi b irhubun 1 
antaramuka dan ma lah ng dihadapi k nika en un m •nggun k m 
pcri ·ian Linu . 
iii. Kajian k A atas si tem tcrdabuln 
ajian kc atas si tern terdahulu d ngan menganali a beberapa sistem dan 










iv. Pemerhatian dan Bahan Bacaan 
Method ini telah menyumbangkan banyak maklurnat untuk dianalisis 
bagi keperluan untuk fasa-fa a pernbangunan sistern yang seterusnya 
terutama fasa rekabentuk i tern. 
Maklumat-maklumat yang diperolehi daripada bahan-bahan bacaan 
adalah daripnda umber internet, buku-buku, jurnal, artikel-artikel dan 
sebagainya. Maklumat-maklumat ini dimuatkan sebagai kajian literasi 
dan dianalisi sclara dengan kcperluan sistem. 
v. Internet 
Scbngnimana yang kita scdia maklum, int irnct m erupnkan satu umber 
informasi yang paling pcnting don popul r. Int em t , iring digunak n 
olch , cbahagian be ar mas or kat bagi mend I atknn upa-npa maklunuu 
yang dipcrlukan. Antar 'rlJm anan , n sering di un kan untuk 
mendnpatkan maklumat adalah epcrti: 
)..- http://www.yahon.com 
r: hllp://www go wl ·om 
,.. http://www.cxcih; ·om 









3.2.1.2 Kebolehpercayaan Maklumat dan Sumber Maklumat 
Tni merupakan elemen yang paling penting dalam pembinaan topik dan isi 
kandungan sistem. Setiap pembangun i tern haru menitikberatkan isu 
kebolehpercayaan maklumat di mana pengambilan maklumat han a dari sumber ang 
sah dan di iktiraf sahaja. 
3.3 KEPERLlJAN SISTEM 
Keperluan perisian dan perkaka an adalah seperti berikut: 
>-- Windows 98/ME/2000/XP 
>- 16MBRAM 
>-- Minima ruang cakcra 20MB 
>-- 640x480 paparan, 256 warna 
>-- Pcrkakas bunyi serasi Window 
r Kad video dan bunyi 




















BAB4 ANALISIS SISTEM 
4.1 PENGENALAN 
Fasa analisis adalah fasa yang kedua dalam kitar hayat pembangunan sistem. 
Perkara pertama yang dijalankan semasa fa a ini adalah aktiviti-aktiviti pengumpulan 
data atau fakta untuk mengenalpasti keperluan-keperluan si tem yang hendak 
dibangunkan kemudiannya di proses menjadi maklumat yang berguna. Kajian juga 
dibuat mengenai alatan pcmbangunan dan baha a pengaturcaraan ang akan digunakan. 
Fasa analisi dalam kitar hayat pernbangunan i tern mclibatkan p ntakrifan 
secara terperinci tentang apakah yang perlu dilak anakan oleh i t '111 untuk membantu 
dan menyokong ke arah pencapaian. Akti iti-akti iti ang terlibat di dalam fa a ini 
adalah mcngcnalpasti kcpcrluan fung i, n, kepcrluan bukan rung i ll don jug 
mengenalpasti keperluan pcrkakasan dan pcri ian. 
4.2 KEPERLlJAN SISTEM 
Keperluan si tem adalah deskrip i bagi fung i-fungs i ang akan dilaksanakan 
bagi Pakej Pcmbclajaran Komputer Bera a kan alan ang akan dibagunkan. earn 
umumnya, kcpcrluan istcm bolch dilihat dalam dua kategori iaitu keperluan fung ian 










4.2.1.1 Keperluan Fungsian 
Keperluan Fungsian merupakan interaksi antara sistem dan persekitarannya. Ta 
akan rnenerangkanbagaimana sistem .itu patut bertindak. 
1. Modul Tutorial 
Bagi pakej Pembelajaran Multimedia (Linu ), sistem ini akan mengandungi modul ang 
mempunyai set pembelajaran (tutorial) pendek untuk mengajar pengguna tentang asas - 
asas penggunaan Linux sccara interaktif. Modul ini mengandugi fung i seperti: 
Fungsi tutorial 
Pengguna akan dibantu dan diajar teknik dan cara tentang penggunakan Linu dari bab 
yang paling asas. Segala langkah di dalam tutorial tersebut akan diterangkan atu demi 
persatu dan ia memerlukan input dari pengguna untuk mara kc lungkah 
Fungsi Bantuan 
Fungsi berbentuk 'help" yang akan menolong pengguna d mgan antaramukt d n 
navigasi sistem. Segala maklumat tentang penggunaan i tern terletak di ini. Penggun 
hanya perlu rnenekan pautan yang berkaitan untuk mendapatkan bantu n. 
2. Modul Kuiz 
Untuk menguji tahap kcfahaman pcngguna, ruangan kuiz di ediakan di hujung 










setiap soalan yang dijawab oleh pengguna dan menyatakan markah yang didapati oleh 
pengguna. Modul ini mengandugi fungsi seperti: 
Fungsi soalan 
Fungsi ini membolehkan pengguna menjawab soalan- oalan ang diberikan. Soalan- 
soalan ini dibahagikan mengikut topik tutorial. Tni bagi memudahkan pengguna untuk 
mencari maklumat yang dikehendaki. 
Fungsi semakan 
Fungsi ini membolehkan semakan dibuat tcrhadap oalan- oalan ang dijav ab. Re p n 
akan diberikan mengikut jawapan yang dijawab dengan betul atau alah. 
4.2. l .2 Keperluan Bukan Fungsian 
Keperluan Bukan Fung inn adalah fungsi fungs i asa bagaimana L tern itu haru 
beroperasi. Ta merupakan ciri - ciri yang menem dan juga b irkait d 'n an kemudahan 
untuk pengguna. Berikut adalah Keperluan Bukan Fung inn agi i t 'Ill ini. 
1) Rekabentuk struktur sistem. 
Sistem yang akan dibangunkan ini akan dikav al epenuhn a oleh en una. 
Oleh itu, struktur i tern akan dibangunkan berpandukan k pada capaian 









2) Rekabentuk antaramuka 
Bagi menarik minat pengguna menggunakan sistem mt, sistem yang 
dibangunkan dengan rekabentuk antaramuka pengguna yang menarik agar 
objektifnya tercapai seperti cekap, tepat pada segala fung in a mudah dan 
senang difahami pengguna. Rekabentuk antaramuka pengguna yang dibina ini 
perlu mempunyai dan memenuhi ciri-ciri berikut: 
» Mesra Pengguna 
Antaramuka yang mesra pcngguna rnestilah mcnarik dengan gambar dan butang 
yang senang dibaca dan sesuai dengan statu pengguna istem ter ebut. Ta juga 
mesti mempunyai arahan-arahan dan bantuan untuk mcmudahkan p ngguna 
menggunakan sistem. 
>-- Beroricntasikan objek dan grafik 
Grafik akan menjadikan antaramuka kelihatan menarik dan ini dapat m cnari], 
perhatian dan tumpuan pengguna. 
4.3 ANALISIS KEPE[~LlJAN PERKAKA AN DAN PERI I N 
Sebarang porkaka an dan pension yang menyokong pembangunan i tern 
mestilah bcrsesuaian supaya sistcm dapar bcrlungs i dengan bai . Kep erluan perkaka an 
dan perisian yang ditunjukkan di bawah mcrupakan kcpcrlu 11 ung minima untu 










4.3.1 Keperluan spesifikasi perkakasan 
mikro 
(CPU) 
. 486/66 DX 
Tngatan Utama (RAM) 8MB 
Pentium 
32MB/64MB 
Ruang kosong cakera 
keras untuk data 
lOMB lOMB 
Monitor VGA SVGA 
Peranti input Tetikus dan papan 
kekunci 
Cakera keras 2.1 GB 12GB 
Tetikus dan papan 
kekunci 
Colour display 16 bit 32 bit 
Sistem Pengoprasian Window 98,M .XP Windows 95 
- -·----'----- _.. 
Jadual 4.1 Spesifika i perkakassn 
4.3.2 Keperluan spesifikasi perisian 
I) Windows 98!M. •/XP 
2) Macromedia Director MX 
3) Macromedia Fla h MX 
4) Adobe Photoshop 7.0 
5) Swish 2.0 
6) Soni Foundry Sound Forge 










Microsoft Windows XP 
Microsoft: Windows XP ialah sistem pengendalian yang mudah dikendalikan serta 
ramah pengguna. Tanya adalah spesifik untuk membina dan membangunkan aplikasi- 
aplikasi yang lcbih pantas dan cekap berbanding yang sebelumnya. Antara kelebihan-. 
kelebihan Microsoft Windows XP ialah :- 
);.> Senang untuk digunakan - ianya mcmpunyai antaramuka ramah pengguna 
dan juga ikon-ikon yang memudahkan nagivasi antara aplikasi. 
).- Keselamatan yang terjamin - mcnyediakan kata laluan ang ah eb lum 
membenarkan pengguna mema uki Windov . 
>-- Penggunaan NTFS - mcnggunakan NTF (New Technl g Fil tern 
yang mana ianya khusus untuk Window NT. Jika alah atu i tern gaga! 
sistem pengendalian boleh membuat sernuln tran ak i ang tidak lengk p. 
).> Kebolehpercayaan - rncrnpunyai kebolcpercayaan yang lebih b rbanding 
Windows 98 kcrana ianya mcnyediukan ruangan mcmori ang b ra ingan 
untuk aplikasi 16 bit yang berbeza. Jika salah atu mcngalami kcgagalan 










Macromedia Director MX 
Perisian yang digunakan dalam membangunkan aplikasi perisian interaktif dengan 
intergerasi audio, video, bitmaps, vektor, teks dan banyak lagi. Peri ian ini juga 
membolehkan kepelbagaian jenis aplikasi dengan pertambahan 'plug-in'bagi 
pembangunan aplikasi dan memastikan mainan sernula yang lancar. Juga sesuai 
digunakan untuk membangunkan sistem bagi manusia yang kurang upa a. Boleh 
diaplikasikan pada CD/DVD dan internet. Antara kelcbihan-kelebihan Director MX 
ialah: 
).> lntegrasi pelbagai jenis media untuk basil yang menarlk 
Keupayaan integrasi pelbagai elemcn multimedia ecara menycluruh dan 
menghasilkan aplikasi yang kaya dcngan clemcn media. Mcnggabungk: n 
animasi 2D dan 30, Real Video, Real/vudio, Macromcdia Fla h MX, MP 
QuickTime, bitmaps, vektor, teks dan kepelbagaian jcnis huruf. 
);.- Kaudungan untuk semua 
Menghasilkan aplika i yang botch diguna pakai oleh emua pengguna 
terma uk mercka yang kurang upaya. Juga esuai untuk pelbagai platform 
sama ada untuk Windows mahu pun Macinto h. e uai untuk aplika i 
'stand-alone' atau aplikasi pelayar internet. 
,. krip yang scmmg dipelajari 
Men 1gunakn11 aturcnra 011g b •rori mtasikun objck scpcru Lingo 










khas. Aturcara ini senag digunakan terutamanya bagi mereka yang sudah 
biasa menggunakan ActionScript, JavaScript dan Visual Basic. 
,. 'Video Library' 
Director MX mempunyai keupayaan video yang meluas. Perisian ini 
berkebolehan untuk menyimpan video dari minit sehingga berjam-jam. 
Menyokong aplikasi seperti Quick'Time, RealVideo dan A VT bagi 
memudahkan mainan video tanpa perlu menukarkan format video. 
~ 'Shocwave Player' 
Teknologi mainan semula yang paling banyak digunakan di Web dengan 
kapasiti 300 juta pegguna. Sering digunakan untuk demon trasi produk 
secara interaktif dan permainan pelbagai pengguna (multi-user game ). 
Macromedia Flash MX 
Perisian yang mempunyai fungsi yang hampir sama dengan Macromedia Director. Di 
gunakan untuk membuat ke an-kesan khas pada tulisan, garnbar dan anima i. ail ini 
kemudia.nnya akan dieksport ke dalam Director. Antara kelebihannya ialah : 
);.> Integrasi dengan pcrisian lain. 
Kebolehan berintegrasi dengan perisian Macromedia yang lain dan aplika i pelayan 









,.,. Perkakasan aplikasi pembangunan 
Perkakasan yang disediakan lebih banyak dan lebih senang digunakan terutamanya 
bagi membuat kesan-kesan khas pada teks. Selain itu perisian ini turut menyediakan 
" 
fungsi antaramuka yang pra bina bagi memudahkan pengguna. Contohnya seperti 
butang navigasi. 
Adobe Photoshop 7.0 
Perisian Adobe Photoshop 7.0 merupakan perisian professional bagi pengeditan imej 
yang membantu pengguna bekerja dengan lebih efisien, meneroka idea-idea baru dan 
menghasilkan imej yang berkualiti tinggi. Menghasilkan irnaginasi yang bolch diterima 
pakai dan mudah untuk digunakan. Antara kelebihan-kelebihan Adobe Photoshop 7.0: 
).> Penggunaan kata laluan untuk menghadkan capaian ke atas foil photoshop PDf 
bagi memastikan integriti imej terjamin. 
).> Membenarkan proses mencetak lebih daripada satu imej daJam satu halarnan, 
pilihan saiz sesuatu halaman dan menambah label-label yang ering digunakan 
contohnya seperti notis hakmilik. 









Ciri-ciri menarik pada Adobe Photoshop7.0 
:,.... Penggunaan Iapisan 
Dengan menggunakan kaedah ini gambar yang dihasilkan akan 
lebih mudah untuk di edit. 
>:- Menyokong bentuk-bentuk vektor 
Kemudahan untuk menghasilkan bentuk-bentuk vektor seperti segiempat bujur 
dan poligon yang boleh diedit semula. 
>:- Menyokong vektor teks 
Teks yang dihasilkan boleh digabungkan bersama dengan garnbar yang akan 
dihasilkan. 
)..>- Kesan-kesan khas 
Antara kesan-kesan yang boleh dihasilkan adalah pcnggunaan bayang, kesan 











Perisian ini adalah yang terbaru di pasaran. Perisian ini digunakan bagi membuat kesan 
khas khususnya terhadap teks. Paparan dan fungsinya adalah seakan - akan Flash MX. 
Ciri - ciri menarik Swish 2.0: 
);.>- Swish mempunyai kesan khas yang telah diprogramkan untuk menghasilkan 
pelbagai kesan khas yang menarik terhadap teks ataupun grafik vektor. 
);.>- Pengguna hanya perlu mengubah kesan khas tersebut dengan satu klik pada 
tetikus sahaja. Dengan menggunakan Swish, amat mudah untuk menghasilkan 
satu aplikasi yang menarik pada masa yang singkat.. 
Sonic Foundry SoundForge 
SoundForge merupakan perisian untuk menghasilkan bunyi yang mudah untuk 
digunakan. Dengan perisian ini, amat mudah untuk memanipulasi bunyi digital dengan 
menggunakan tools seperti pan, reverb dan chorus. 
Kelebiban Sound Forge: 
;... Sound Forge belch mcmproscs pelbagai jcnis fail bunyi termasuk mcnambahkan 
kesan khas pada fail bunyi tersebut. Sccara masa nyata, kita botch mcndengar 











Adobe Premier digunakan khusus untuk memanipulasi fail video. Seperti juga perisian 
lain, kita boleh membuat penyuntingan dan menambahkan kesan khas pada fail video 
,, 
terse but. 
~ Adobe Premier boleh menerima apa - apa jenis fail untuk diintergrasikan dalam 
video yang hendak dihasilkan. 
~ Kelemahannya, fail - fail dalam bentuk Shockwave dan Flash p rlu di tukar 




















BABS REKABENTUK SISTEM 
5.1 PENGENALAN 
Di dalam fasa ini, segala maklumat dari fasa kajian awal dan analisis sistem akan 
digunakan untuk menentukan rekabentuk logikal sistem. Antara konsep utama dalam 
rekabentuk sistem adalah rekabentuk antaramuka pengguna. Ant.aramuka pengguna 
inilah yang menghubungkan pengguna dengan sistem. Rekabentuk antaramuka juga 
sepatutnya rnenggunakan 'term' yang mudah difahami oleh semua peringkat pengguna. 
Selain daripada itu, antaramuka juga memudahkan pengguna untuk menggunakan 
sistem. 
Rekabentuk antararnuka merupakan suatu cara untuk rnemberikan pemahaman 
tentang perlaksanaan sistem kepada pengguna melalui penglihatan dan interak i dengan 
rekabentuk antaramuka tersebut. Secara umumnya, rekabcntuk antaramuka ini adalah 
sebahagian daripada sistem yang mana pengguna dapat melihat dan berkornunikasi. 
Perekabentuk yang baik tahu bagaimana hendak mengha lkan rekabentuk aniaramuka 
yang menarik dan menampilkan ciri-ciri fleksibel, cckap dan elegan. Perekabentuk yang 
baik juga perlu biasa dengan etika-etika Interaksi Komputer Manusia (TT T) epcrti 
dalam pemilihan warna. Warna memainkan peranan yang amat penting dalam 









5.2 FASA REKABENTlJK 
Fasa ini dilaksanakan untuk membangunkan suatu rekabentuk fizikal berasaskan 
rekabentuk logik sistem penggunaan bagi memenuhi keperluan yang telah ditentukan 
dalam fasa analisis sistem. Matlamat fasa ini adalah untuk menghasilkan rekabentuk 
sistem yang berkesan dan bertepatan dengan kehendak pengguna dan boleh dipercayai. 
5.2.1 Spesifikasi Rekabentuk Sistem 
Rekabentuk sistem dihasilkan sebagai satu gabungan tentang sistern yang 
dibangunkan. Keperluan spesifikasi adalah diperlukan untuk mengenalpa ti ma alah 
yang dihadapi. Oleh itu keperluan spesifikasi perlu diketahui untuk mengatasi dan 






























5.4 REKABENTUK OUTPUT 
Rekabentuk output bertuj uan untuk memaparkan paparan clan segala yang 
disediakan kepada pengguna yang akan menggunakan perisian ini. 
1. Skrin output Tutorial 
Skrin ini akan memaparkan segala imej yang digunakan di dalam modul 
tutorial. Ikon "CLICK" dan "SELECT" akan berfungsi sebagai bantuan 
visual untuk pengguna memasukkan input yang diperlukan .. Di sini juga 
akan dipaparkan soalan untuk bahagian kuiz yang berasaskan imej. 
2. Skrin output Arahan 
Skrin ini berfungsi sebagai kawasan untuk memaparkan ctiap arahan di 
dalam bentuk teks. Arahan yang pendck dan jelas akan dipaparkan pada 
bahagian ini untuk menyokong bahagian bantuan visual pada bahagian 
skrin output Tutorial. Di sini juga akan dipaparkan soalan untuk bahagian 










5.5 STRlJKTUR SISTEM 
Pakej pembelaiaran multimedia merupakan sistem yang 'stand-alone'. Pengguna 






















>-- Red Hat 9 Installation y Soalan 
berbentuk 
> Basic Desktop Operations objektif untuk menilai 
> Changing Desktop Wallpaper kefahaman pengguna 














5.6 DIAGRAM ALIRAN DATA (DFD). 
DFD ini bertujuan menunjukkan aliran data yang berhubung dimana segala 

























F " 1.0 Skrin Pengguna 





Pilihan tutorial 1' 
Rajah 5.5 : DFD Level 1 untuk pemilihan topik tutorial 
Jawapan betul Jawapan salah 
Jawapan 
1, ,, 
3.0 Skrin Pengguna 
Pengguna . . ~ ~ 
Scmakan 










5.7 REKABENTlJK ANTARAMlJKA 
Rekabentuk merupakan satu kaedah utama yang dapat mentafsirkan keperluan 
pengguna kepada produk perisian atau sistem akhir. Segala maklumat yang dikumpulkan 
semasa fasa analisis sistem akan diubah dalam bentuk modul-modul yang kecil 
sehinggalah terbentuknya sebuah sistem. 
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5.7.1 Penerangan Skrin 
5.7.1.1 Output 
r: Skrin Output Tutorial 
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Rajah 5.8 Skrin Output Tutorial · 











,. Skrin Output Arahan 
Rajah 5.9 Skrin Output Arahan 





















BAB6 PERLAKSANAAN SISTEM 
Perlaksanaan sistem ialah proses untuk menukarkan keperluan-keperluan sistem 
kepada kod-kod program. Tanya juga aka.n menera.ngkan bagaimana proses 
merekabentuk yang dilakukan daripada peringkat awal yang mana juga akan melalui 
peringkat pengulangan semula yang kemudiannya diadaptasikan kepada persekitaran 
kerja sebenar. 
Perlaksanaan sistem ini juga melibaikan penterjemahan pcrisian yang dihasilkan 
oleh rekabentuk yang direka kepada satu bentuk yang boleh difahami dan dibaca oleh 
komputer. 
6.1 PERISIAN lJNTlJK REKABENTlJK SISTEM DAN LAPORAN 
-.-- 
Perisian Kegunaan Kctcrangan 
WindowsXP Platform untuk Sistem Pengendalian (OS) 
pembangunan sistem 
DirectorMX Pembangunan aplikasi Antaramuka utama dan 
antaramuka oalan. 











Adobe Photoshop Rekabentuk antaramuka Rekabentuk dan 
pengubahsuaian imej 
- Sound Forge Audio bagi aplikasi Keterangan melalui audio 
untuk pengguna. 
Jadual 6.1: Perisian untuk Rekabentuk & Pembangunan Sistem 
~2 STRATEGIPEMBANGUNAN 
Pakej Pembelajaran Multimedia ini dibangunkan menggunakan pendekatan top- 
down yang mana membenarkan modul-modul peringkat tertinggi dikodkan terlebih 
dahulu sebelum melaksanakan membuat pengkodan modul-modul peringkat terendah. 
Pendekatan ini dipilih kerana ianya menyediakan kemudahan untuk 
mempermudahkan dan menyelesaikan masalah dengan memhua] pcmecahan ma alah- 
masalah kepada saiz-saiz yang lebih kecil secara berulang kali. Pcndckatan ini juga 
dapat menurangkan masalah dalam setiap fasa pembangunan dan menjimatkan tempoh 
masa pembangunan. 
Sebagai tambahan, pendekatan modular juga digunakan yang mana ctiap modul 
atau fungsi dibangunkan secara berasingan dan kemudiannya digabungkan kepada satu 










6.3 PEMBANGUNAN DAN PENGKODAN BAGI PAKEJ 
PEMBELA-JARAN MlJL Tl MEDIA 
6.3.1 Grafik 
Bagi Pakej Pembelajaran Multimedia ini ianya memerlukan 4 modul iaitu modul tutorial 
dan 1 modul kuiz. Pada mulanya, segala graf k yang hendak digunakan bagi pakej ini di 
sunting dengan menggunakan perisian Adobe Photoshop. 
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Rajah 6.1 Adobe Photoshop 
6.3.2 Teks 
Perisian ini lebih menggunakan grafik dan teks digunakan untuk rnenyokong 'narrati n' 
supaya setiap arahan dapat difahami dengan lcbih jelas olch pcngguna. Di sini, f nt 










6.3.3 Penghasilan Animasi Dan Butang 
Setelah bahan grafik yang diperlukan selesai disunting, proses berikutnya adalah untuk 
menganimasikan setiap grafik tersebut dengan menggunakan perisian Swish, 2.0 untuk 
menghidupkan grafik menjadi bentuk Shockwave Flash. Di sini 2 teknik animasi boleh 
diaplikasikan, iaitu menggunakan animasi "tween" ataupun animasi "frame _ hy _ 
frame". Animasi yang dibuat, terutama bagi teks dibuat dengan menggunakan "pr set 
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Untuk menghasilkan butang, mulanya, 2 grafik yang berbeza telah disunting di dalam 
perisian Adobe Photoshop dengan menggunakan filter "Revel [Ip" dan 'Revel Down" 
Rajah 6.3 Grafik "Revel Up" Rajah 6.4 Grafik "Bevel Down" 
Grafik telah dimanipulasikan dengan menggunakan mode panghasilan butang di dalam 
Swish 2.0. Butang ini akan bertindakbalas tehadap "mouseevent" iaitu pada keadaaan 
"[Ip" jika "cursor" berada di luar butang dan bertukar menjadi keadaan "Down" jika 
"cursor" berada di dalam kawasan butang. Teknik yang sama juga telah digunakan 
dalam menghasilkan teks pilihan jawapan bagi bahagian kuiz. 
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·if\' T Tutorial 2 
1.if\'\ii6 plaiinup 
Over State 
1~ T Tutorial 2 
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6.3.4 Mengkompilasi media 
Apabila semua media yang telah dibentuk menjadi "Shockwave Flash", maka ia akan 
diimport ke dalam Director untuk proses mengkompilasi peringkat akhir. Di sini, 
pecahan fail "Shockwave Flash" disusun mengikut t:ertib di dalam "frame" pada 
bahagian "Score". 
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Rajah 6.7 "Score" untuk Director 
Pada bahagian "score" inilah akan dilakukan proses pengkodan yang akan menentukan 
sifat interaktif bagi modul ini. Segala pengkodan dilakukan pada bahagian ·• cript" pada 
Director. 
6.3.S Pengkodan Sifat Interaktif 
Dalam perisian Director, Lingo Script digunakan untuk mcnghasilkan arahan arahan 
yang berasaskan input daripada pengguna. Majoriti arahan yang digaunakan di dalam 
pakej ini adalah merupakan "Mouse Evcnis"; Terdapat bebcrapa jenis s krip di d, lam 










ialah "frame script" dan "behavior script". "Frame script" diletakkan bada bahagian 
"frame script" pada bahagian Score manakala "behavorial script" di''attach" bersama 
dengan grafik/vector yang akan bertindak balas terhadap input pengguna . 
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Audio merupakan satu ciri yang penting dalam satu aplikasi multimedia. Pada mulanya, 
suara akan direkod dengan menggunakan Sound Recorder dan kemudian diedit dengan 
menggunakan Sound Forge. Dengan menggunakan kemudahan frame audio( Rajah 6.8) 
di dalam perisian Director memudahkan proses mengimport dan memasukkan suara bagi 
setiap scene di dalam aplikasi ini. 
6.3.5.2 Aturcara Pada "Frame Script 
,.' .·· './ J. , . ·.' I 'I'' I : ' 
on .· ·· : ,. :•r ·· me 
go to ... :.Y)p 
end 
. , ·.:1r I ' 
(fu to' 
end 
6.3.5.3 Aturcara Pada Butang Navigasi 
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end 
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on right~ouseJown me 
(}~..' to Dt'XI:. 
end 
.·/r1r1t'ul: L' .t. 




Rajah 6.10: Menu Utama dan Butang Navigasi 
6.3.5.3 Navigasi Antara Modul 
.// P:; ,' -~ ' l '..·: 'f 11 l .· .... ) 
on rnouseDown me 
· H l' H qo to t!t(W.~e . 
end 
//Pc:··J· l:~ T11[J;o··· .:< 
on rnouseDGwn me 
')(i to nov .:.e "t. ··.; u 
,, 
end 
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on r1(,11.rn·~D~1wn me 











on rnou ~3·2 Down me 
go to mov ie "t.4r' 
end 
1. What is a disk druid? 
A. A hard disk 
B. Manual disk partltioning tool 
C. A storage selector 
D. An installation type too·I 
Rajah 6.11: Soalan Pembelajaran 
6.3.5.4 Navigasi Untuk Kuiz 
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go to next 
end 
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alert: r• ,, !j :·: ,'• ' ·:·. ,·; 1.: ;.-., n ~.i\v ... 
end 











Dengan adanya perisian·perisian dan komponen-komponen seperti yang dinyatakan, 
proses untuk membangunkan aplikasi menjadi lebih mudah dan cekap.Disebabkan 
kelebiban-kelebihan pada perisian yang telah dipilih, ianya boleh digunakan dan 
menunjukkan prestasi dengan baik.Ini akan menjadikan aplikasi dibangunkan dengan 
lebih interaktif Tambahan pula, kemahiran pengaturcaraan yang baik seperti 
menggunakan perkataan·perkataan yang unik sebagai nama-nama pembolehubah atau 
menyelitkan arahan bersama kod-kod adalah penting untuk menjadikan proses 



















BAB7 PENGUJIAN SISTEM 
Fungsi utama pengujian ialah untuk melihat sejauh mana sistem dapat berfungsi 
dan beroperasi seperti yang dirangcangkan.Ianya ju~~a sebagai salah satu cara untuk 
mengetahui ralat-ralat yang berlaku dalam setiap peringkat pengujian yang dijalankan di 
samping untuk melihat samada aturcara-aturcara yang dibuat boleh digunakan atau 
tidak.Oleh yang demikian ,pendekatan yang sesuai barus dipilih untuk mengurangkan 
kemungkinan terdapatnya ralat dalam sesebuah aturcara.Beberapa panduan boleh 
diambil kira sebagai objektif dalam peringkat pengujian:- 
a. Pengujian ialah proses perlaksanaan dengan tujuan yang jelas untuk 
mengesan ralat-ralat dan run-time program bugs. 
b. Memastikan bahawa aplikasi yang akan dijalankan dapat berfungsi 
dengan lancar. 
c. Membetulkan sebarang ralat dan kesilapan yang dapat dikesan. 
d. Ujian yang berjaya akan menyediakan cabaran-cabaran baru dari masa ke 
semasa kepada pengaturcara-pengaturcara. 
Perbezaan di antara mambuat pengujian modul-modul semasa fasa pembangunan 
dan sernasa penggabungan perisian ialah ralat boleh diperbetulkan seperti mana yan 
terdapat semasa fasa pembangunan. Perisian interaktif Pakej Pembelajaran Multimedia 
telah melalui 3 peringkat pengujian sebelum ianya dilengkapkan.3 peringkat ini ialah, 


















Sub Sistem ,, 
Pengujian 
Sistem 
Pengujian Komponen Pengujian Penggabungan 
Rajah 7.1: Rajah menunjukkan peringkat pengujian sistem 
Prosedur pengujian bermula daripada pengujian komponen untuk memastikan 
kod-kod yang dilaksanakan ke daJam sistem akan memenuhi keperluan sistem dengan 
baik.Ini diikuti dengan pengujian penggabungan di mana ujian ini adalah untuk 
keseluruhan fungsi dan prestasi bagi aliran modul-modul yang telah digabungkan. 
Peringkat akhir proses pengujian ialah pengujian pengguna.Bagi prosedur ini 
pengguna dikehendaki untuk mencuba sistem tersebut untuk memastikan sistem yang 
telah dilaksanakan dapat memenuhi keperluan mereka.Sekiranya terdapat sebarang 
kesilapan atau ralat yang ditemui pada mana-mana peringkat, peringkat sebelumn a 










7.2 PENDEKATAN PENGUJIAN 
7.2.1 Pendekatan Bawah-Atas 
Dalam pendekatan ini, modul peringkat bawah seperti rutin yang selalu dipanggil 
oleh modul Jain diuji secara individu. Selepas itu, modul seterusnya yang akan 
diuji adalah modul yang memanggil modul yang telah diuji. 
7.2.2 Pendekatan Atas-Bawah 
Modul yang utama yang mengawal modul-modul lain diuji terlebih dahulu. 
Modul-modul yang dipanggil oleh modul ini digabungkan dan diuji sebagai unit 
yangbesar. 
7.3 PENGUJIAN KOMPONEN 
7.3.1 Pengujian Unit 
Peringkat ini bertujuan untuk memastikan setiap komponen di dalarn sistem 
berfungsi dengan betul tanpa melibatkan rnana-mana gangguan dari kornponen- 
komponen sistem yang lain. Teknik didalam pengujian unit yang boleh dila ukan 
ialah :- 
> Analisa terbadap kod - Sebelum fungsi-fungsi yang ada dikompil dan 
dilarikan, kod-kod akan dianalisa baris demi baris untuk mengenal pasti 










7.3.2 Pengujian Modul 
Pada peringkat ini, kesemua unit-unit atau fungsi-fungsi yang berkaitan antara satu 
sama lain akan digabungkan untuk diuji. Pakej ini terbahagi kepada modul modul 
' Tutorial 1, modul Tutorial 2, modul Tutorial 3, modul Tutorial 4 dan modul kuiz. 
Dalam pengujian modul ini, kes pengujian yang berbeza diaplikasikan kepada 
modul dan keputusan ujian direkodkan. Sekiranya terdapat sebarang ralat dalam 
peringkat ini, setiap unit bagi modul tersebut akan diuji lagi sekali untuk 
memastikan masalah sebenar yang berlaku, 
Setiab sub-modul yang melaksanakan fungsi dengan betul tidak semestinya 
menghasilkan keputusan yang sah apabila kesemua modul gagal memberikan 
respon sepatutnya apabi]a digabungkan bersama. 
7.4 PENGUJIAN PE.NGGABUNGAN 
Pada peringakan pengujian penggabungan ini, ianya melibatkan pegujian sub- 
sistem, pengujian sistem dan akhir sekali pengujian penerimaan. 
7.4.1 Pengujian Sub-Sistem 
Pada peringkat ini, moduJ-modul akan digabungkan kepada sub-sistem yang mana 
pengujian ini adalah untuk memeriksa kefungsian bagi modul-moduJ yang 
dibangunkan. Masalah yang sering dihadapi semasa menggabungkan modul- 










dalam pengujian penggabungan ini, ianya menitikberatkan pengujian aturcara 
yang berulangkali untuk mengesan masalah konflik aturcara ini. 
7 .4.2 Pengujian Sistem 
Dalam pengujian sistem ini, sub-sub sistem akan digabungkan untuk membentuk 
satu sistem yang lengkap.Tujuan utama pengujian sistem ini dilakukan ialah untuk 
memeriksa ralat-ralat yang mungkin berlaku apabila kesemua sub-sub sistem 
digabungkan. Di samping itu, pengujian ini juga bertujuan untuk memastikan 
samada sistem tersebut memenuhi keperluan fungsian. 
Dalam Pakej Pembelajaran Multimedia ini, pengujian sistem dilakukan untuk 
memastikan interaksi yang lancar dan sepatutnya di antara pengguna dan aplikasi. 
Sebagai contoh, untuk menyemak jawapan, pengguna boleh mendapat jawapan 
yang diberikan samada ianya benar atau tidak untuk melangkah ke soalan yang 
selanjutnya. 
Pengujian sistem juga melibatkan ujian prestasi dan persembahan sistem.Ujian ini 
adalah untuk membuat perbandingan modul-modul yang telah digabungkan 
dengan keperluan bukan fungsian sistem. Keperluan-keperluan ini tennasuklah 
kebolehpercayaan sistem, kecekapan sistem dan j uga rarnah pengguna yang mana 
untuk memastikan sistem yang telah dibangunkan berfungsi sepenuhnya dan 
teratur. Dengan pengujian sistem ini, kita dapat mema tikan sistem yang 










7.4.3 Pengujian Penerimaan 
Pengujian ini ialah peringkat pengujian terakhir bagi sesebuah sistem di mana 
ianya akan melibatkan beberapa pengguna untuk menggunak:an sistem tersebut 
dengan sepenuhnya. Tujuan pengujian ini dilak:ukan adalah untuk memastikan 
sistem memenuhi keperluan pengguna atau sebaliknya.Pada peringkat pengujian 
penerimaan ini, pengguna berpeluang memberikan feedback atau komen 
penerimaan mereka terhadap sistem yang dibangunkan. 
7.5 RALAT DAN KESILAPAN 
Sernasa proses pengujian dijalankan, biasanya sistem akan memaparkan bentuk- 
bentuk ralat yang dilakukan oleh pembangun sistem. Oleh itu adalah penting bagi 
pembangun sistem untuk mengetahui jenis-jenis ralat ini. Serna a prose pengujian ini 
dilakukan, beberapa jenis ralat yang dapat dikesan adalah eperti · 
(i) Ralat Algoritma 
(ii) Ralat Kompil 
(iii) Ralat Larian 
7 .5.J Ralat Algoritma 
Ralat algoritma berlaku apabila aturcara logik tidak m nghasilkan output an 
dikehendaki untuk input yang telah diberikan kerana adanya ralat dalam langkah- 
langkah aturcara terutamanya dalam gegelung. Ini berlaku disebabkan sesuatu 










dengan menggunakan 'test debug' iaitu dengan membaca langkah-langkah di 
dalarn aturcara tersebut. 
7.5.2 Ralat Kompil 
Ralat kompil adalah ralat yang dihasilkan daripada binaan kod yang salah. Ralat 
kompiJ boleh dikesan semasa proses pengkornpi1an bagi pengkodan yang dibuat 
akibat kesiJapan sintak:s di mana pengkompiJ akan memberikan amaran tentang 
kewujudan ralat tersebut. Ralat ini dikesan secara terus dan boleh diperbaiki 
dengan segera. 
7.5.3 Ralat Larian 
Ralat ini berlaku semasa proses perlaksanaan sistem tersebut dilarikan apabila 
perlaksanaan sistem cuba melakukan sesuatu operasi yang tidak leh 
dilaksanakan oleh sistem. Antara contoh ralat jenis ini yang m mb lehkan ia 
berlaku adalah apabila sesuatu objek, kawalan atau pembolehubah di dalam 
aturcara tidak dapat dilaksanakan oleh kerana kesilapan pengaturcaraan atau 
berlakunya ketidaklogikan kepada aturcara tersebut seperti pengulangan gelung 











Pada peringkat akhir pengujian, sistem yang dibangunkan sepatutnya berupaya 
untuk melaksanakan fungsi-fungsi yang diperlukan dan berkemungkinan tiada sebarang 
ralat dikesan. Narnun demikian, kebiasaannya para pembangun sistem a.kan menemui 
beberapa masalah dan ralat kecil yang berla.ku selepas sistem tersebut diguna.kan. Untuk 
mengelakkan masalah-masalah seperti ini, proses pengujian harus dilakukan berulang 





















8.1 PENILAIAN TERHADAP SISTEM 
Pada keseluruhannya sistem yang dihasilkan telah mencapai objektifnya sebagai 
salah satu perisian pembelajaran secara interaktif. Pakej Pembelajaran Multimedia ini 
merupakan salab satu kaedah pembelajaran yang jarang terdapat dimana-mana kedai 
yang menjual perisian interaktif Ini adalah kerana biasanya perisian yang dijual 
merupakan pembelajaran menggunakan kaedah pembacaan. Ini menjadikan pakej 
pembelajaran ini lebih unik berbanding pakej pernbelajaran sebelumnya, 
8.2 MASALAH DAN PENYELESAIAN 
Dalam membangunkan setiap si tern pasti ada masalah yang dihadapi arna ada 
kecil atau besar bergantung pada sistem itu sendiri. Massiah yang dihadapi ini diteliti 
dan dibuat penyelesaiannya dengan mencari punca serta langkah yang eterusnya. 
(i) Masalah Dalam Pemilihan Perisian 
Menghadapi masalah pada awalnya ialah dalam menentukan perisian yang uar 
digunakan untuk membangunkan sebuah perisian pembelajaran interaktif ini. Ini 
adalah kerana saya sendiri sebelum ini agak kurang terdedah pada perisian- 









ini ada kekurangan clan kelebihan yang tersendiri. Oleh itu saya mengambil masa 
yang agak lama untuk menentukan perisian yang paling efektif untuk 
pembangunan sistem ini agar ia berpadanan dengan sistem serta peralatan yang 
diperlukan. 
Penyelesa ian: 
Mencari maklumat mengenai beberapa perisian yang dirasakan sesuai dan 
mernbuat kajian serta penyelidikan. Maklurnat juga diperolehi daripada mereka 
yang sedia mengetahui bagaimana mengendalikan perisian-perisian terbabit. 
(ii) Masalah Dalam Pemilihan Antaramuka 
Pada awal peringkat p rnilihan antaramuka untuk esuatu krin ini, ia adalah 
sukar untuk dilakukan. Ini di ebabkan beban rja untu mendapat an grufik 
antaramuka daripada sy tern Linux itu endiri. elain itu ianya adntah kerana 
kurangnya pendedahan terhadap persekitaran Linux ng baru rtama kaJi 
dieksplorasi. 
Penyelesaian: 
Mendapatkan pandangan daripada beberapa orang rakan-rakan dan penyeliu iaitu 
En. Ang Tan Fong terhadap antaramuka ang ingin dibuat mendapatkan rujukan 








(ii) Kurang Mahir Dalam Penggunaan Perisian 
Menghadapi masalah ketika dalam proses hendak merekabentuk soalan 
menggunakan perisian Director Mx. 
Penyelesaian: 
Mempelajari Director MX daripada kawan-kawan dan juga mengkaji daripada 
buku rujukan serta tutorial-tutorial yang terdapat dalam internet yang sedia ada, 
(iii) Kurang Mabir Dalam Nahu Baba a 
Menghadapi masalah ketika merangka oalan dan antuan dalam baha a inggeris 
terutamanya dalam nahu baha a atau 'grammar . Ini adalah kerana k anyakan 
soalan dirangka dengan endiri berda rarkan ngalaman aya ' ndiri. 
Penyelesaian: 
Bertanya kepada kawan-kawan dan juga melihat cont h- ntoh ' alan di 
Internet. 
(iv) Kekuraogao perkakasan 
Masalah timbul ketika h ndak membuat salinan pendua yang ditempatkan pada 
storan yang berbeza ebagai back-up' kepada sistem yang dibangunkan sebagai 
persediaan terhadap ebarang ancaman yang bakal dihadapi terhadap storan 
utama. Ini adalah kerana etiap fail yang dihasilkan sekurang-kurangnya bersaiz 
7-12 Megaba it dan tidak dapat dim uatkan kedalam disk et. Perkakasan seperti 










Membuat satu rangkaian mudah di rumah dengan mengbubungkan beberapa 
komputer menggunakan hub. Data dipindahkan ke storan kedua melalui 
rangkaian. Kata laulan dibuat sebelum membuat capaian ke komputer bagi 
mengelakkan ancaman pengguna luar. 
8.3 KELEBIHAN SISTEM 
(i) Ramah Pengguno 
Pakej Pembelajaran Multimedia ini adalah ebuah i tern yang ramah pengguna 
yang mana akan memudahkan pengguna apabila menggunakannya. Ringka dan 
mudah untuk difahami kerana men rgun3 an obj - bj k · rti butan d n tek . 
Ditambah pula d ngan pengunaan audio memudahkan la i penguna memhami 
maklumat yang ingin di arnpaikan. Antaramuka ang mudah ini m ·mb lehkun 
pengguna memahaminya dengan cepat. 
(ii) Mudah Uotuk Difahami Dan Dipelajari 
Bagi sesetengah pengguna baru yang b tum didedahkan lagi dengan istem 
seumpama ini seharusnya tidak akan m ngbadapi sebarang masalah 










(iii) Keperluan Perkakasan Yang Minima 
Sistem ini tidak memerlukan keperluan perkakasan yang tinggi untuk: dilarikan. 
Ini membolehkan pengguna yang mempunyai komputer pada kelajuan rend.ah 
juga mampu melarikan program ini. 
(iv) Maklumat Yang Riogkas dao Jelas 
Pakej pembelajaran berasaskan soalan uu menyampaikan maklumat 
menggunakan soalan dan ini menjadikan penyampaian maklumat menjadi 
ringkas dan jelas. Berbanding pakej pembelajaran berasaskan pembacaan, teks 
yang disediakan terlalu panjang dan kadang kala ianya tidak relevan dengan apa 
yang ingin dipelajari. 
8.4 KELEMABAN SISTEM 
Membangunkan suatu i tern yang benar-b n r ernpuma dalam j ngkama a 
yang singkat adalah mustahil. Begitu juga haln a dengan Pakej Pernb lajarun 
Multimedia ini. Biasanya sistem yan ernpurna t rh ii dari adu pem rin zkutun 
beberapa kali hasil gagal. Walaupun el rnahan tidak dapat di la kan namun i n a 
dapat diminimakan sebaik mungkin. 
Grafik, dan animasi tidak dapat dimasukkan terlalu banyak bertujuan untuk 
mengelakkan i tern yang dibangunkan ini menjadi lembab. Selain itu ianya juga akan 










Jangka hayat penggunaan sistem ini adalah lebih kurang 3 tahun memandangkan 
evolusi perkomputeran yang cepat berkembang di mana lebih banyak perkakasan baru 
diperkenalkan. Namun begitu konsep asas tetap sama clan masih boleh digunapakai 
untuk suatu tempoh yang lama. 
8.5 PENINGKATAN PADA MASA HADAPAN 
Perancangan masa hadapan yang lebih berkualiti akan dapat meningkatkan 
prestasi aplikasi yang sedia ada. Aspek-aspek yang perlu diambil kira untuk 
pembangunan aplikasi ini pada masa akan datang. 
(i) Memperkayakan Soalan 
Pakej Pembelajaran Multimedia ini boleh diperkayakan la ri dengan alan- 
soalan yang lebih banyak bagi m ma tikan m klumat di mpai an en n nuh 
terperinci. 
(ii) Lebib lnteraktif 
Pakej P mbelajaran Multimedia ini bot h dijadikan lebih interaktif dengan 
penambahan animasi-animasi kartun atau perkara-perkara yang difikirkan perlu 










(iii) Penambahan Video 
Video' boleh ditambah supaya gambaran yang diterima lebih jelas daripada 
memerhatikan gambar sahaja. 
8.6 KESIMPULAN 
Dengan terlaksananya Pakej Pembelajaran Multimedia ini saya telah 
memperolebi banyak pengetahuan dan pengalaman yang amat berguna kepada diri saya. 
Antara pengalaman dan pengetahuan yang telah saya perolehi ialah saya telah 
mengetahui cara menggunakan b berapa baha a pengaturcaraan yang tidak pemah saya 
gunakan sebelum ini seperti Lingo telah aya ketahui dengan terbangunnya sist mini. 
Dengan adanya Pakej Pembelajaran Multimedia ini juga ·a a telah m ngetahui 
cara untuk membangunkan sebuah sistem perisian intera.ktif. Di s anjan pemban unan 
sistem ini, pengalaman paling berharga yang dapat aya per lehi adalah m m an utu 
tanggungjawab yang diamanahkan untuk m lak anak n 'U itu cam 
perseorangan. Ini memerlukan kes baran serta komitmen an tinggi d lam m mastikan 
segala tugasan ini dapat disempumakan dengan lengkap dan secara tidak langsung 
memperolehi kemahiran dalarn penulisan laporan. Pengalaman ini amat berharga dalam 










Pakej Pembelajaran Multimedia ini telah dibangunkan dan mencapai objektifnya 
sebagai satu kemudahan pembelajaran interaktif Walaubagaimanapun masih terdapat 
beberapa kekangan yang perlu diambil kira untuk diperbaiki pada masa akan datang. 
Akhir sekali saya berpuas hati dengan hasil kerja saya yang berjaya di 
sempurnakan dalam masa yang telah ditetapkan. Adalah diharapkan agar sistem yang 
saya bangunkan ini kelak mempunyai sumbangan terhadap minat untuk mempelajari 



















[BAHAGIAN 1 MANUAL PENGGUNA 
1.1 Penge.nalan 
1.2 Arahan Penggunaan 
1.2.1 Keperluan Perkakasan 
1.2.2 Permulaan 






[BAHAGIAN 2 MODUL PENGGUNA 
2.1 Menu Utama 
2.2 Tutorial I: Red Hat 9 Installation 
2.3 Tutorial 2: GNOME Desktop Basics 
2.4 Tutorial 3: Changing Desktop Wallpaper 









Jadual 1: Keperluan Perkakasan 
Jadual 1: Ikon untuk Input Pengguna 
Senarai Rajah 
Rajah 1: Menu Utama 
Rajah 2: Muka Hadapan Modul Tutorial · 
Rajah 3: Ikon Select 
Rajah 4: Ikon Next 
Rajah 5: Ikon Select 2 
Rajah 6: Muka Akhir Modul Tutorial 
Rajah 7: Bar Navigasi Utama 
Rajah 8: Medan Arahan Teks 
Rajah 9: Menu Utama 
Rajah 10: Modul Tutorial 1 
Rajah 11: Modul Tutorial 2 
Rajah 12: ModuJ Tutorial 3 
Rajah 13: Modul Tutorial 4 



































Pakej Pembelajaran Multimedia untuk mempelajari asas dan teknik 
menggunakan Red Hat Linux. Pakej pembelajaran multimedia ini berfungsi sebagai satu 
platform pembelajaran mengenai Linux dimana ianya disampaikan menggunakan kaedah 
interaktif berasaskan elemen multimedia: imej, teks, audio dan video. Teknologi 
multimedia yang bersifat interaktif lebih efisien memandangkan ia dapat menarik minat 
pengguna dan menyampaikan maklumat dengan lebih berkesan. 
Terdapat 5 Modul di di dalam pakej ini, iaitu: 
• MenuUtama 
• Tutorial l : Red Hat 9 Installation 
• Tutorial 2: GNOME Desktop Basics 
• Tutorial 3: Changing Desktop Wallpaper 










1.2 Arahan Penggunaan 
1.2.1 Keperluan Perkakasan 
Pengguna 
•!• 96:MB RAM memori 
·:· Prosessor450 MHz (minimum) 
•!• Hard Disk 1008 
·:· CD-ROM 
·:· Windows 98/ME/XP 
•!• 1024 x 768, 256 colours 
•!• Kad video dan kad bunyi 
•!• Mouse/ Keyboard 
•!• Monitor 
Jadual 1: Keperluan Perkakasan 
1 .. 2.2 Permulaan 
• MuJakan pada desktop windows 
• Masukkan CD Red Hat Tutorial ke dalam CD-ROM komput r anda 
• Tunggu sehingga Menu Utama dipaparkan pada monitor 










1.2.3 Butang N avigasi 
Butang Ke tutorial I 
'------i 
Butang Ke tutorial 2 
----i 
Butang Ke tutorial 3 
------1 Butang Ke tutorial 4 
Rajah 1: Menu Utama 
Rajah 2: Muka Hadapan Modul Tutorial 
Apabila anda telah masuk ke muka hadapan setiap modul tutorial anda akan diminta 
untuk mengklik pada ayat berikut untuk memulakan tutorial ter ebut. Apabila tetikus 










Rajah 3: Ikon Select 1 
' Dani~ h (Dans k) . , 
: I ·English (Engtlth) ""' <Y' SELECT ' ! Fr1111ch (Fran~ Is.) 
Rajah 4: Ikon Select 2 Rajah 5: Ikon Next 
Jadual 1: Ikon untuk Input Pengguna 
Apabila ikon - ikon tersebut muncul, maka system meminta pengguna untuk 
memasukkan input yang berkaitan. Selain itu, sistem juga akan menunjukkan butang 
yang perlu diklik dengan meng'fughlightbutang berkenaan dengan kotak 
yang akan berkelip - kelip. 
Rajah 6: Muka Akhir Modul Tutorial 
Pada muka akhir setiap tutorial, pengguna akan ditanya untuk sama ada meneruskan 
pernbelajaran ke tutorial seterusnya, keluar dari aplikasi ataupun terus mencuba 










'-------l Butang Ke Tutorial 1 
-----1 Butang Ke Tutorial 2 
-----1 Butang Ke Tutorial 3 
Butang Ke Tutorial 4 
Butang Ke Kuiz -----1 
1utang Ke Sebelumnya Butang Ke Seterusnya -------t 
Butang Ke Mula 
Tutorial Butang .Ke Akhir Tutorial 
Ra,jah 7 : Bar Navigasi Utama 
nH'::. "11)1111\1''. U'.flr~ :1. ,ul1q·t I l"H11'!J,tqt1 ,•1~ 'I { :11_i(1•JJ 
Rajah 8: Medan Arahan Teks 
Di ruangan medan arahan teks, araban akan dikeluarkan di dalam bentuk teks bagi 










BAHAGIAN 2 MODUL PENGGUNA 
2.1 Menu Utama 
Rajah 9: Menu Utama 
Menu Utama merupakan antaramuka pengenalan setelah pengguna memasukkan CD 
ROM. Pakej ini menggunakan fungsi "Autorun" yang memulakan aplikasi sejurus 










2.2 Tutorial 1 : Red Hat 9 Installation 
.. 
"',,., ':··~ , redhat 
Choose the l:!:mguag you would 
like to use during thls ins1all!ltion. 
, Chln<?S<?(Strnpllfi~ ( lfs ..... 1Il]lf$)} 
l C1~ru?s Ol~d ttonall ~ ~...,.) 
Cz&h tC.csU 1c4)l1bal~i\) 
Oanl~i'I (Oansk) 
·English (Engtlsh) SELECT 
Fr nch (F1,m~uls) 
I CenMn IO<!u ~thl 
1 le landl<: (fsl nsk I 




What lt111!Jl,l, ~ ~ool(I yoo ~k to un du~ 1he nst.ill Jon 
jJra<:tlS!S'l' 
• Po•tugu c (Po"119u I 
Rom nlllfl (Romani .r1I 
Rui;st;rn (P c. e 11 11 1) 
Slovenhn (slov nUlll<l) 
Sp.1n sh (E'P non 
S dish tsv ns l 
Rajah 10: Modul Tutorial ] 
Modul tutorial ini menerangkan secara terperinci mengenai cara - cara untuk proses 
"installation" bagi Red Hat 9. Pengguna hanya perlu rnengikuti arahaqn yang diberikan 











2.3 Tutorial 2: GNOME Desktop Basics 
[moorc 
Rajah 11: Modul Tutorial 2 
(Lynx2j u- oz.is PM 
Modul Tutorial ini memberikan gambaran pertama kepada pengguna baru Red at 









2.4 Tutorial 3: Changing Desktop Wallpaper 
You can drag image flll?s 
Into the WlrtdOW to set the 
bo.ckgroun'd picture. 
... top Color: [.2] Bottom Color: re!] 
[ terml u• 09:41 PM 
Rajah 12: Modul Tutorial J 
Modul Tutorial ini menunjukkan cara- cara untuk pengguna menukar "back round 










2.5 Tutorial 4: Basic File Operations 
. ii . C~ra~ter Map 
()Jc; tlon.nty 




. S1trver Se1t1tn.gs • 
I SQun~t& Vl.de.o 
. f Sy$fem 1'Se\tlngs • 
HeJp 
, ::~ H<Hne F91~er 
Rajah 13: Modul Tutorial 4 
Modul Tutorial ini menunjukkan asas pengoperasian dilakukan terhadap fail. Contoh 
aplikasi yang digunakan untuk bahagian ini ialah Text Editor. Apabila diminta pengguna 










4.How do we access a webpage? 
A1 By clicking the "web browser" ioon 
. B. By clicking the "GNOME Menu" 
C. By clicking the "Start Here" icon 
D, By clicking the "Email" icon 
Rajah 14: Modul Quiz 
Untuk menguji pengetahuan daripada tutorial yang dipelajari, penguna digalakkan untuk 
mencuba kuiz yang disediakan di akhir pakej. Jawapan bagi setiap soalan disediakan di 
dalam bentuk objektif. Untuk setiap soalan, pembayang yang berkaitan ditunjukkan di 
ruangan medan teks. Sekiranya, soa]an dijawab dengan betul, pengguna akan mendapat 
respons daripada system dan membawa pengguna ke soalan berikumya. Sekiranya 
jawapan yang dipilih Itu salah, pengguna akan diminta untuk cuba menjawab soalan itu 
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